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AMIGA 4000 

Tower con 68040 a 25 Mhz - Interfaccia SCSI 
su scheda madre - HD da 1 Gb e 6 Mb di 
RAM + Scala MM300. 


DISPONIBILE SIMULA 
CD UP-GRADE KIT 


AMIGA 1200 

(68020 ■ 14 Mhz ■ 2 Mb CHIP RAM) 

Versione con HD 170 Mb Lit 1.190.000 
Iva inclusa. Disponibili offerte e Kit. 


MICROVITEC AUTOSCAN 1438 

Multiscan da 14", 0 28 dot pitch. Aggancia 
tutte le risoluzioni AMIGA. Frequenze: orìz. 
1 5-38kHz, ver. 45-90HZ. Approvato MRPII. 


IOMEGA ZIP 

Unità disco drive IOMEGA 100 Mb - tempo 
d'accesso 25ms - transfer rate fino a 1.2 Mb 
sec. - necessita controller SCSI. 

Disponibile software Zip Toois per Squirell. 




SIMULA 

Permette di collegare all' Al 200 e alti' A600 
un Hard Disk da 3.5" IDE per PC. Si collega 
facilmente alla porta IDE dell'Amiga. 


TANDEM PCMCIA 1200 

Interfaccia PCMCIA per collegare qualsiasi 
CD-ROM IDE esterno all'AI 200 - A/600. 
Completo software di gestione in dotazione. 


POWERS CD-ROM SCSI - 2 

CD-ROM 2X / 4X SCSI per Al 200 - A600 
completo do controller SCSI Squirrel, case 
esterno, alimentatore 220V. Completissimo 
software di gestione CD in dotazione 


COMMUNICATOR III 

Per collegare il CD 32 a tutti gli Amiga. Dotato 
di software di gestione, interfaccia midi e 
presa per tastiera A4000. 



KIT HD 850 Mb 3,5" INTERNO 
PER A 1200 

L'unico HD da 3,5” installabile nel 1200. HD 
sottile, cavo adattatore 2, 5'' -3, 5'', HD già parti- 
zionato. Sw installato: MagicWB 2, DiskSalv 2, 
ReOrg 2. 33. 


OMEGA 

Velocissima scheda di espansione per 
Amiga 1200 da 0 a 8 Mb ZERO WAIT STATE, 
con 2 socket per SIMM a 72 pin e clock. 
FPU opzionale. 


DISPONIBILE 


VIPER 68030RC 
28 Mhz/50 Mhz DKB 

Acceleratore per Al 200 con un socket per 
SIMM da 72 pin. Disponibile con CPU a 28 
Mhz o 50 Mhz con MMU. FPU opzionale PGA 
(50 Mhz) 0 PLCC (28 Mhz). 


BLIZZARD 1230- IV -50 Mhz 

Scheda acceleratrice per Amiga con un socket 
per SIMM da 1. 2, 4, 8. 16, 32 Mb e batteria tam- 
pone. Monta un MC 68C30 a 50 Mhz. 
Coprocessore matematico opzionale. Circuito on- 
board per copiare il kickstart in FAST RAM 32 bit. 



FALCON 040/060 PER A 1200 

1,5 volte più veloce di un Amiga 4000/40. 
Accesso RAM 3,5 più veloce di Amiga 
4000/40. 128 Mb di RAM max-fast SCSI-II/III 
Controller. Compatibile: PCMCIA - 
Upgradabile a 060. 


ALFA POWER 508 

Controller IDE esterno per Amiga 500/500+ 
espandibile tino a 8Mb con moduli ZIP. 

CD-ROM SCSI KIT 

Composto da: CD-ROM case esterno, 
alimentatore, cavi. 


AT-BUS 2008 
OKTAGON 2008 SCSI 

Controller SCSI-2/IDE. Zorro II per Amiga 
2000/3000/4000 espandibile fino a 8 Mb con 
moduli ZIP. Funzioni di Login con protezione 
delle partizioni. Compatibile con Amiga 4000, 


MULTIFACE CARD 3 

Scheda con 2 seriali e 1 parallela per Amiga 
2000/3000/4000. Seriali 100% compatibili 
con le seriali standard. Velocità massima 
115200 baud con handshake RTS/CTS 
hardware. Driver ParNet incluso. 




SX-32 DA CD32 A Al 200 

Trasforma il CD32 in A12Q0: porta per tastiera 
PC. HD controller, uscita video Amiga + VGA. 
seriali parallela porta floppy .. 


VIDI AMIGA 12/24 RT/24 RT PRO 

Digitalizzatore video in tempo reale a 24 bit per qualsiasi 
modello di Amiga. Si collega alla porta parallela. 
Ingressi S-VHS e composito. Permette di catturare 
immagini fino in 1472 x 576 a 16 milioni di colori. 


DISTRIBUTORE PER L'ITALIA: DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/ C - 21024 BIANDRONNO/VA 
TEL. 0332/768000 - FAX 0332/767244 - 768066 - VOXonFAX 0332/767360 - bbs: 0332/767383 
e-mnìl: infoffidbline.il - www.dbline.it 


VIEWSTATION SCANNER GT-8500 (+sw e cavo) 

Scanner piano SCSI a Lit. 1 .050.000. Software V AKINFD RT-Onflfì Urnunl 
per Am,ga in dotazione Utilizzaci, e anche da PC. ^r a CbloM pTnfigi Ho A4. 

24 bit colori fino a 1 200 DPI. Disponìbile 
Software Power Computing e ImageFX. 

VOXonFAX 0332/767360 / Sentile feformailMil in limo 24/24 b. 

M telefona del tuo in chiami VOXonFAX e ricevi: eserviiie novità • schede letnRke di tetti I prodotti e 
Sitili ed effetto - richiedi il adite di «cesso, il servizio é gratuito. 



Editoriale 


PIOS E P-OS 

II 1997 si è aperto con una notizia eclatante: il sodalizio fra PIOS e 
ProDad che potrebbe costituire un decisivo momento di svolta per il 
futuro di Amiga. Come i nostri lettori ricorderanno, PIOS, in cui lavo- 
rano gli ex ingegneri Commodore Haynie e Finkei, sta costruendo 
da tempo un personal computer a basso costo fondato sul 
PowerPC, il PIOS One ; ProDad sta invece lavorando al p-OS, un 
sistema operativo per 68000 e PowerPC derivato da AmigaOS e 
compatibile con questo a livello di sorgente. Pochi giorni prima della 
fine del 1996, PIOS ha annunciato ufficialmente che la prima ver- 
sione del PIOS One, attesa per questa primavera, verrà commer- 
cializzata con il p-OS di ProDad oltre che con il BeOS. Ciò significa 
che, contemporaneamente, si offre una soluzione hardware e 
software in linea con il passato e con molte delle attese della comu- 
nità Amiga. 

Dal punto di vista hardware, infatti, si offre un sistema potente, gra- 
zie al PowerPC, e a basso costo, grazie all’uso degli stessi compo- 
nenti (hard disk, tastiera, floppy, mouse, bus ISA e PCI, schede gra- 
fiche) adatti ai sistemi MS-DOS. 

Dal punto di vista software, si offre un sistema operativo identico a 
quello Amiga, ma con qualcosa in più (grafica RTG per prima cosa, 
ma non solo). Oltre a girare sul PowerPC in modo nativo e quindi 
alla massima velocità possibile, p-OS potrà anche funzionare sugli 
Amiga 680x0 in multitasking con AmigaOS: ciò consentirà a chi già 
possiede Amiga, di utilizzarlo senza dover cambiare l’ hardware . I 
programmatori, inoltre, potranno ricompilare il sorgente dei loro pro- 
grammi effettuando modifiche limitate, testarne il funzionamento 
restando su una macchina Amiga e, alla fine, effettuare la compila- 
zione finale per 680x0 e per PowerPC. Questo dovrebbe abbattere 
decisamente i costì dì sviluppo e spìngere quindi le software house 
a portare celermente i programmi Amiga sotto p-OS. 

La collaborazione con PIOS dovrebbe anche avvantaggiare 
ProDad, che potrà avvalersi della consulenza di due “maghi” di 
Amiga come Haynie per /'hardware e soprattutto Finkei perii softwa- 
re; mentre dal punto di vista degli strumenti di sviluppo, il profondo 
coinvolgimento dì Haage&Partner (StormC e StormWizard) nel pro- 
getto dovrebbe costituire una garanzia più che valida. 

Sulla carta, dunque, l’accoppiata PIOS/p-OS appare una mossa vin- 
cente e, apparentemente, priva di effetti collaterali negativi, che ha 
buone possibilità di decollare a livello di vendite soprattutto in 
Germania (ormai decisamente la patria putativa di Amiga) e poi via 
via negli altri mercati europei, a partire da quelli tradizionalmente 
legati all’area tedesca, fra cui l’Italia, senza escludere i paesi di lin- 
gua francese, fra cui il Canada, ove la presenza, a fianco del p-OS, 
del BeOS, il cui padre è appunto un francese, costituisce motivo 
aggiuntivo di interesse. 

Tutto questo, fra l’altro, non mette fuori gioco Phase 5: nulla vieta 
che p-OS giri anche su Power Up e sull’A\Box, quando sarà dispo- 
nibile. Non si dimentichi che l’A\Box non potrà essere un computer 
“per tutti", ma solo per chi desidera prestazioni allo stato dell’arte ed 
è disposto a pagarne il relativo costo. 


Romano Tenca 
amiga@jackson.it 
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AURA 1216 

Digitalizzatore Audio PCMCIA per Al 200/600 
Campionamento in memoria tino a 60kHz 12 
bit stereo Potente software in dotazione 


CYBERVISION 64 

La piu potente scheda grafica 24 bit per 
A3000/4000 Zorro III. 2 Mb di Dram 
espandibile a 4 Mb. 


INFINITIV TOWER PER AMIGA 

Disponibili t fantastici Tower Modulari per tutti gli Amiga (inizialmente solo per Al 200}. Montaggio Plug 
& Play li kit base include case tovver con 2 alloggiamenti da 5.25" accessibili dall'esterno e 2 da 3.5'' 
accessibili dall’esterno (2° floppy drive opzionale). Opzionali: 6 alloggiamenti da 3.5". E espandibile 
verso l’alto con sezioni "TOP CASES” Il Kit è dotato di interfaccia per tutte le tastiere Amiga o 
di alloggiamento per la tastiera del Al 200. Disponibile in opzione Bus di espansione Zorr o II /HI. 





TORtfc 



CYBERSTORM 060 Disponibile pe rA4ooo,T) BLIZZARD 2060 

e A3IXKKT) dotata di CPU 680GD a 50M!v già operativa pei Acceleratore per A200Q con CPU 68060 a 
l'upgrade a 66 e SOMhz. 5 volte piu veloce di un normale 50 Mhz. 4 sockets per SIMM a 72pin (fino 
A4000/040. Espansione di memoria tino a 128 curi vini m 72 a Mb). Controller Fast SCSI-2 DMA 
fjin ila memoria viene vista come unico blocco contiguo' mtpnratn ffinn a 1 D Mhvtp/ser in sincrono) 
autucun trinante). Compatibile con moduli esistenti come il integrato (imo a 1 u MDyie/sec. m sincrono) 

Fast SCSI- Il DMA 


APOLLO 4060 

Acceleratore 060 a 50 Mhz per A3000 (T), 
A4000 (T) 4-5 volte più veloce di un 
A4000/40 Fino a 128 Mb di FasIRam 
Controller 3CSI2. 


APOLLO TURBO 1220 

3-4 volte più veloce di un A 1 200 . CPU 
68020 a 26 Mhz. FPU 68882 espandibile 
fino a 4 Mb con 1 SIMM da 72pin. 



TOCCATA 16 

Scheda Audio per A2000/3000/4000 
Digitalizzatore audio a 16 bit/48 Khz. Potente 
software Samplitude in dotazione. 


WARP ENGINE 040/40 Mhz 

Il piu affidabile acceleratore 68040/40 Mhz 
4 sockets per SIMM a 72pin (lino a 128 Mb) 
Controller Fast SCSI-2 Adaptec-Chip integrato. 


APOLLO TURBO 1240 40 Mhz 

25 volte piu veloce di un Al 200. CPU 68040 a 
25 Mhz o 40 Mhz. Fino a 32 Mb di FastRam 
autoconlig. SCSI opzionat 


APOLLO TURBO 1260 50 Mhz 

40 volte più veloce di un Al 200. CPU 68060 a 
50 Mhz. Fino a 32 Mb di FastRam autoconfiq. 
SCSI opzional. 
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AMY RESOURCE 
VOLUME DUE 


DALLA STAMPA 
DI TUTTO IL MONDO 


Hinter Bringer 


Quikpak 

Quikpak è la società america- 
na che si è occupata della 
produzione e della distribuzio- 
ne di Amiga in USA negli anni 
passati. Ultimamente la sua at- 
tività è diventata frenetica sia 
nella commercializzazione di 
Amiga, sia nella preparazione 
di nuovi modelli, sorta di cloni, 
destinati al mercato high-end 
molto vivo in USA. Fra i nuovi 
modelli rilasciati si segnalano 
l’A4040L e l’A4060L un siste- 
ma traspostabile con 68040 a 


25 MHz o 68060 a 50 MHz, 16 
Mb di RAM, hard disk da 2 
Gb, CD-ROM 6x, display LCD. 
Il sistema viene anche fornito 
completo del Flyer e del Vi- 
deoToaster NewTek. 

La società produce e com- 
mercializza anche una nuova 
scheda acceleratrice per 
3000 o 4000 desktop o tower 
con 68060 a 50 MHz, quattro 
connettori SIMM per un massi- 
mo di 128 Mb di RAM anche 
EDO, controller SCSI 2 Wide 
opzionale. 


Forte del successo incontrato 
sul mercato video high-end la 
società ha deciso di inoltrare 
un'offerta per l'acquisto della 
tecnologia Amiga presso il li- 
quidatore fallimentare di E- 
scom. Il suo intento, stando ad 
alcune indiscrezioni, è quello 
di far evolvere soprattutto l’hi- 
gh-end portando AmigaOS su 
processore Alpha. 

Matinfosh 

Più volte nei mesi passati ab- 
biamo difeso Amiga da que- 


ll CD-ROM, Amy Resource, 
interamente realizzato in I- 
talia, è giunto al secondo 
volume. In questo numero 
sono presenti la versione 
registrata e con documen- 
tazione in italiano di Web- 
Plug 1.21; una completa 
suite per Internet (stack 
TCP/IP, posta elettronica 
FTP, IRC, Talk); una com- 
pleta raccolta dei demo 
presentati a The Party '96, 
una demo del motore grafi- 
co del gioco Y3D, le ultime 
demo di Haage & Partner, 
una selezione di immagini, 
foto, disk-magazine e demo 
dalla scena italiana e inter- 
nazionale. 

Catmu snc, via G. Di Vittorio 22, 
10023 Chieri(TO) 
tei/fax 01 1-941 5237 
internet soio3@chernet.fiower.it 


PIOS ANNUNCIA PIOS ONE 


Sergio Ruocco 


L’antivigilia di Natale, PIOS (la 
società in cui lavorano Dave Hay- 
nie e Andy Finkel) ha annunciato 
le specifiche complete del PIOS 
ONE, il primo modello di home 
computer basato su PowerPC. 

Il PIOS ONE è composto da due 
schede: il modulo CPU e la 
motherboard con slot PCI. L’ar- 
chitettura moderna basata sul bus 
PCI standard garantirà a PIOS O- 


NE una longevità analoga a quel- 
la di tutti i modelli Amiga, peraltro 
tuttora sconosciuta nel resto del 
firmamento informatico. 

Inoltre, com’è tradizione su Ami- 
ga, si potrà potenziare il PIOS O- 
NE sostituendo la sola scheda C- 
PU e conservando il resto 
dell’hardware acquistato. 

Hardware: la 
motherboard 

La motherboard ospita 
tre slot PCI e due slot I- 
SA, la sezione audio, i chip 
e i connettori di I/O. L’inter- 
faccia per l’hard disk e il 
CD-ROM è in standard El- 
DE, mentre il floppy è un 
comune modello da 1,44 
Mb. La porta pa- 
rallela è bidirezio- 
nale, e le seriali 
(multiple) posso- 
no essere utiliz- 
zate oltre che per 
modem anche 
per la MIDI. 

I connettori per 
tastiera, mouse e 
porta giochi sono 
in standard PC. È 
prevista la com- 
patibilità con lo 
standard seriale 
ad alta velocità U- 


SB (Universal Serial Bus), propo- 
sto da Intel per i PC, in alternativa 
allo standard FireWire, scelto da 
Phase 5 per Caipirinha e che pa- 
re sia stato già adottato da alcuni 
produttori di telecamere digitali. 
L'audio a 16 bit stereo sia in input 
sia in output è generato da un 
chip audio custom sulla mother- 
board, mentre la grafica, almeno 
nel primo modello, è su scheda P- 
Cl (cioè una normale scheda gra- 
fica PCI per PC, eventualmente a 
discrezione dell’utente), mentre 
modelli successivi potrebbero a- 
vere su motherboard chip grafici 
video compatibili e genlockabili 
(come Amiga). 

Le dimensioni fisiche della 
motherboard, il layout e il posizio- 
namento dei connettori di I/O di a- 
limentazione seguono il moderno 
standard ATX, proposto da Intel e 
in corso di adozione da tutti i pro- 
duttori degli economici case per 
compatibili. 

Hardware: modulo 
CPU 

La scheda CPU contiene sia la C- 
PU RISC PowerPC, sia la RAM di 
sistema in moduli DIMM a 168 pin 
(il bus del PowerPC è a 64 bit) e 
la cache di secondo livello da 256 
kb o 512 kb, anch’essa su con- 
nettore DIMM e opzionale nel mo- 


dello base. Sul modulo CPU, l’in- 
terfaccia tra PowerPC e la memo- 
ria e verso la motherboard è im- 
plementata dal chip di interfaccia 
Motorola 105. Il PowerPC sarà 
della famiglia 603, in versioni con 
clock da 133 a 200 MHz. 
Ricordiamo comunque che, oltre 
a questi modelli di fascia “media”, 
Motorola e IBM producono anche 
versioni più potenti clockate a 225 
MHz e 240 MHz, mentre si atten- 
de la commercializzazione di 
PowerPC 603e a 300 MHz prima 
della metà del 1997. A parità di 
clock, le prestazioni del 603e so- 
no comparabili o superiori a quel- 
le di un Pentium (si vedano i test 
effettuati dall'autorevole rivista 
Byte, novembre 1 996). 

Pios produrrà moduli con CPU a 
clock superiori e/o con PowerPC 
multipli in parallelo per il multipro- 
cessing. 

Per una precisa scelta di design, 
sia nel modulo CPU sia nella 
motherboard tutti i componenti e- 
lettronici utilizzati sono di tipo 
standard, già prodotti da Motorola 
o altri costruttori in volumi elevatis- 
simi. Questa è attualmente l’unica 
strada percorribile per coniugare 
prestazioni medio-alte e facile re- 
peribilità con prezzi competitivi. 

Software 

PIOS ONE sarà fornito con tre si- 
stemi operativi: p-OS di ProDAD, 


PIOS ONE 

Fu net: lo rial Bloclc-Dicigrcini 



Lo schema deli hardware del PIOS ONE. 
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ste pagine, nonostante le evi- 
denti difficoltà in cui si trova- 
va. Più volte abbiamo affer- 
mato che il problema di fon- 
do non era tanto un qualche 
presunto difetto della tecno- 
logia Amiga, ma una situa- 
zione di mercato insostenibi- 
le per chiunque, dovuta 
all’assoluto predominio Mi- 
crosoft-l ntel . Oggi non si 
possono più avere dubbi a 
questo proposito: Apple sta 
seguendo con il Macintosh la 
stessa parabola discendente 
tracciata da Commodore con 
Amiga qualche anno fa. La 
quota di mercato mondiale 
del Macintosh è passata 
dall’8,7% del '95 al 5,4% del 
'96 con una perdita del 38%, 
mentre in USA si è passati 
dal 13,2% al 7,3% con una 
perdita del 45% (!). Per far 


BeOS di Be Ine. e Linux. Non si 
esclude una futura compatibilità 
con MacOS e altri sistemi ope- 
rativi per PowerPC. 

BeOS 

BeOS è il sistema oparativo per 
PowerPC sviluppato da Be Ine 
multitasking e multiprocessing, 
ma funziona anche con un solo 
PowerPC, multithreaded e 
object oriented. BeOS è estre- 
mamente compatto e veloce, 
implementa sia la memoria vir- 
tuale, sia la protezione della 
memoria, è compatibile POSIX 
(cioè con le System cali Unix), 
supporta OpenGL e Java, e ha 
sia una GUI, sia una Shell com- 
patibile Unix bash. 

Fino a poco tempo fa BeOS era 
disponibile solo con BeBox, 
mentre ora esistono anche ver- 
sioni per PowerMac e compati- 
bili. Il PIOS ONE è il primo 
computer a basso costo su cui 
è disponibile il BeOS, che verrà 
fornito con un completo kit di 
sviluppo, comprendente docu- 
mentazione e il compilatore 
C/C++ CodeWarrior di Me- 
troWerks. 

p-OS 

Con ProDAD PIOS ha stretto 
un’alleanza strategica: gli inge- 
gneri delle due società tede- 
sche, Andy Finkel e Dave Hay- 
nie di PIOS e Holger Burkarth 
di ProDAD, stanno collaboran- 
do per l’evoluzione e l’adatta- 


MAXON CINEMA 
4D PRO 4.0 

La commercializzazione 
della versione 4.0 di Maxon 
Cinema 4D PRO è slittata a 
marzo ‘97. 

Fractal Minds di Marco Kohler, via 
Principe Eugenio 23, 00185 Roma, 
tei. 0330-999842, tel./fax 06- 
4457035, m.kohler@agora.stm.it 


fronte a questa situazione, 
Apple, dopo aver valutato 
l’acquisto del BeOS, ha deci- 
so di comprare il sistema o- 
perativo Next, richiamando 
Steve Jobs (uno dei fondatori 
dell’Apple e del Next) come 
consulente, nella speranza di 
dare un nuovo, più promet- 
tente, futuro al Macintosh. Il 
risultato dell’integrazione fra 
Macintosh e Next sarà un 
nuovo sistema operativo mul- 
titasking e multiprocessing 
chiamato Rhapsody, fondato 
sul sistema operativo Mach 


(derivato da UNIX e a fonda- 
mento dello stesso Next), ca- 
pace di girare su PowerPC (e 
anche su Intel), ma non com- 
patibile al 100% con il 
software Macintosh esisten- 
te. Le prime beta version sa- 
ranno consegnate agli svi- 
luppatori a dicembre ’97 (se 
tutto va bene), Apple, insom- 
ma, sceglie la via del rinno- 
vamento drastico e radicale, 
per tentare di ridare vigore al 
proprio sistema, rinunciando 
anche, a quanto è dato di 
prevedere, ai sistemi a basso 
costo, per favorire invece le 
soluzioni high-end orientate 
al multimediale. 

Il personal tompuler 
e / suoi nemiti 

I dati di vendita della stagio- 
ne natalizia in USA hanno at- 



mento di p-OS al PIOS 0- 
NE. 

p-OS è un sistema operati- 
vo multitasking preemptive, 
supporto multiprocessore, 
Java (!) e RTG, derivato da 
AmigaOS. Il porting di appli- 
cazioni AmigaOS verso p- 
OS è semplificato da un’ele- 
vatissima compatibilità a li- 
vello di sorgente e da una 
struttura molto simile ad A- 
migaOS. 

p-OS funzionerà sia sugli 
Amiga esistenti (anche 
68060), sia 68000, sia 
PowerPC (le PowerUp di Pha- 
se-5), sia sui Draco di Macrosy- 
stem (basati su 68040/ 60), e 
forse in futuro sarà adattato an- 
che all’hardware dei compatibili 
PowerMac. 

Allo sviluppo di p-OS partecipa 
attivamente anche Haage& 
Partner che ritiene p-OS un’otti- 
ma soluzione al problema del 
futuro di Amiga e ha già svilup- 
pato una versione di StormC e 
una di StormWizard per tale si- 
stema operativo. 

Disponibilità 
e prezzi 

Una pre-serie speciale di PIOS 
One denominata Nuli Series e 
dotata di PowerPC a 1 33 o 200 
MHz ed è già in vendita per gli 
sviluppatori registrati al pro- 
gramma sviluppatori PIOS, at- 
tualmente gratuito. 

PIOS ONE sarà presentato al 


CeBIT ‘97 e sarà in vendita in 
maggio o giugno 1997 al prezzo 
di 1.000 dollari (un milione e 
mezzo circa), con motherboard 
e epu board in un case ATX con 
alimentatore, mouse e tastiera. 

Il progetto hardware del PIOS 
ONE è di Dave Haynie e ri- 
sponde ai più moderni concetti 
di modularità e standardizza- 
zione: ogni modello può partire 
in un’economica versione home 
ed essere esteso col tempo al 
livello prestazionale e di confi- 
gurazione di una workstation. 
Con queste caratteristiche, il 
PIOS ONE punta a diventare il 
vero erede di Amiga nella fa- 
scia di prezzo dei computer 
personal e home, e addirittura 
a competere con i PC compati- 
bili a un prezzo per un sistema 
completo e performante (ma 
senza monitor) molto al di sotto 
dei due milioni. 



testato un deciso declino 
delle vendite di personal 
Windows/ Intel e una netta 
crescita della vendita di con- 
sole, soprattutto Nintendo Ul- 
tra 64. Non possiediamo dati 
sull’Italia, ma indubbiamente 
Sony Playstation è stato uno 
dei regali preferiti, visto che 
in alcuni negozi era esaurito 
una settimana prima di Nata- 
le. È ormai evidente che le 
console stanno erodendo la 
base delle vendite di perso- 
nal, attirando chi vede nel 
computer soprattutto una 
macchina per giocare, grazie 
all’indubbia superiorità grafi- 
ca e sonora delle console, al- 
la facilità d’uso, al costo, alla 
durata nel tempo dell’Investi- 
mento (i giochi che escono 
oggi funzionano a piena ve- 
locità sulle Playstation com- 
prate un anno fa, cosa lungi 
dall’accadere sui PC Win- 
dows). 

Il ’97 vedrà apparire un altro 
nemico nell'orizzonte dei per- 
sonal: il Network Computer 
(NC), una macchina a basso 
costo per il collegamento con 
reti TCP/IP. Il primo territorio 
di espansione dei NC sarà 
costituito dalle imprese ove 
andranno a sostituire i costosi 
PC entro reti Intranet (ovvero 
reti aziendali chiuse che usa- 
no la tecnologia Internet). 

I NC sono destinati anche a 
penetrare, più lentamente, 
nel mercato consumer per 
diventare un terminale a bas- 
so costo (capace anche di 
fungere da sistema di video- 
scrittura e poco altro) da af- 
fiancare alla console. 

È probabile quindi che il per- 
sonal tradizionale diventi 
sempre più una macchina 
per utenti evoluti, che hanno 
esigenze speciali, di natura 
professionale o amatoriale. 

PC-Task 4.0 

È stata rilasciata la nuova 
versione del noto emulatore 
PC di Chris Hames: imple- 
menta algoritmi di compila- 
zione dinamica del codice 
che dovrebbero rendere l'e- 
secuzione dei programmi, in 
particolari situazioni, tre volte 
più veloce di quanto avvenis- 
se nella versione 3.0 (il Nor- 
ton Si dovrebbe arrivare a 
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22,4 su uno 040 a 25 MHz e 
il Landmark 2.0 a 43,44, per 
quanto valgono, specie con 
un emulatore). L'emulazione 
della VGA è completa, spin- 
gendosi fino alle risoluzioni 
più estreme (1.280x1.024 
256 colori). Sono supportate 
anche varie schede grafiche, 
tra cui CybergraphX, EGS 
Spectrum e Picasso. PC-Ta- 
sk mette a disposizione un 
massimo di due hard disk e i 
due floppy A: e B:, emula fino 
a 16 Mb di memoria XMS (ed 
EMS tramite EMM386), ma 
per ora non permette di far 
girare né Windows ‘95, né 
Windows NT, anche se l’au- 
tore garantisce che verrà rila- 
sciato un update gratuito non 
appena il problema sarà ri- 
solto. È assicurata la compa- 
tibilità con Windows 3.xx e 
MS-DOS, nonché con giochi 
come Doom e Descent. PC- 
Task emula anche seriale, 
parallela, mouse, eventuali 
CD-ROM e speaker audio del 
PC. I requisiti minimi sono 
KickStart 2.0, 68020 e 2 Mb 
di RAM; l’emulazione della V- 
GA richiede il chipset AGA o 
una scheda video. [M. T.] 

Un demo è disponibile a: 
http://www. ozemail. com.au/~pctask. 


tuale versione per Windows 
‘95. Il prodotto integra Ami- 
gaDOS con Windows grazie 
a una rete locale ad alta velo- 
cità basata sulla porta SCSI 
per la condivisione delle peri- 
feriche e a un software svi- 
luppato da HiQ che rende 
accessibili ad Amiga le fun- 
zioni grafiche e sonore del 
PC. Lo switcher video auto- 
matico che completa il pac- 
chetto permette di utilizzare 
agevolmente un solo monitor 
per entrambi i computer. 

[P- c.] 

CD-ROM Amiga 

Shatzruhe ha annunciato 
nuovi CD-ROM per Amiga: 
in-to-the-Net di Weird 
Science è un doppio CD- 
ROM per Amiga e Windows 
che contiene tutto quel che 
serve per accedere a Inter- 
net, fra cui Miami 1.1, IBrow- 
se, AWeb. Light-ROM 
GaSd contiene i materiali mi- 
gliori tratti dai precedenti Li- 
ght ROM 1, 2 e 3: in totale 
6000 oggetti 3D per LightWa- 
ve. Card Games contiene 
giochi di carte per Amiga e 
Windows. In particolare com- 
paiono 250 set di carte Klon- 
dike per Amiga. 


Siamese System 
per Alpha 500 MHz 
e PowerPC 

Eagle Computers ha annun- 
ciato la prossima disponibi- 
lità del pacchetto Siamese 
System per Windows NT, con 
supporto PowerPC e DEC 
Alpha, che affiancherà l’at- 


NUOVI CD-ROM PER AMIGA 

Amiga Desk Top Video 2 è un CD-ROM con 200 font antialias a colo- • 
ri, 200 texture a 24 bit e a 256 colori, animazioni, la versione completa ! 
di Scala 1.13 con offerta di upgrade a Scala MM 400 e molto altro 
software PD per video e grafica. L. 29.900. 

Aminet Set 4 della nota serie di Urban Muller, contiene i file presenti 
nei CD-ROM Aminet 13, 14, 15 e 16 (quest’ultimo uscito da poco al 
prezzo di L. 33.000). Il prezzo del set che comprende quattro CD-ROM 
è di L. 69.900. 

Scala Plug-In contiene 600 Mb di animazioni, background, pennelli, s 
pulsanti, font, musica di qualità professionale adatti al DTV, in particola- ' 
re a Scala. Il prezzo è di L. 69.900. ? 

Amiga Format CD 1/97, il CD-ROM della rivista inglese al prezzo di S 
L. 17.000. 


Videogiothi 

AuroraWorks 

AuroraWorks è una società 
canadese fondata da prò- 
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grammatori e grafici 
entusiasti delle poten- 
zialità di Amiga e della 
filosofia alla base della 
macchina. Il suo scopo 
è di offrire coordinazio- 
ne e supporto concreto 
a tutti gli sviluppatori di 
videogiochi per Amiga, 
ed è nata da una con- 
statazione sulla realtà 
nordamericana della nostra 
macchina. In America setten- 
trionale esistono numerosi 
gruppi di sviluppatori il cui 
lavoro è attualmente ostaco- 
lato dai ritardi di consegna 
dei software necessari allo 
sviluppo (a sentire James 
Ceraldi, responsabile del 
progetto AuroraWorks, dare 
via soldi non è mai stato così 
difficile) o dalla introvabilità 
delle necessarie informazioni 
tecniche (in particolare sui 
prodotti CyberGraphX e 
PowerUp di Phase5). 

La mancanza di una infra- 
struttura di sviluppo non è 
purtroppo una novità per il 
fertilissimo panorama Amiga. 
Rimanendo nell’ambito dei 
videogiochi, Nemac4 (AM 
80) non ebbe il successo 
meritato per colpa di un am- 
biente di distribuzione e di 
critica incapace di ricono- 
scere e promuovere adegua- 
tamente un progetto ancora 
bisognoso di rifiniture. 

Tramite gli spazi disponibili 
sul sito Web di Auroraworks 
sarà possibile scambiare o- 
pinioni, esperienze ma anche 
engine grafici e programmi 
di interesse generale. L’o- 
biettivo è ridurre al minimo la 
duplicazione delle risorse di 
sviluppo e lo spreco del tem- 
po. Per esempio, invece di 
sviluppare 10 engine di tex- 
ture mapping, proprietari e 
scarsamente documentati, si 
potrebbe svilupparne uno in 
comune, opportunamente 
modularizzato per 
consentire parti- 
colari modifiche e 
ottimizzazioni, ac- 
compagnandolo 
con una completa 
documentazione. 

Esso potrebbe 
essere in seguito 
riutilizzato, con e- 
norme risparmio 


È in vendita l’ultimo prodotto di Re- 
plica Technology, un CD-ROM con- 
tenente oggetti architettonici ispirati 
al periodo medievale di qualità pro- 
fessionale per LightWave 3D al prez- 
zo di lancio di L. 279.000. 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c. 21024 
Biandronno (VA), tei. 0332-768000. fax 
0332-767244, hotline: 0332-767383, email: 
info@dbline.it http://www.dbline.it 

di tempo, in numerosi giochi 
con diversa grafica, design, 
ambientazione, e così via. I 
prodotti potrebbero essere ri- 
lasciati a un ritmo più alto ri- 
spetto a quello attuale, ren- 
dendo possibili ritmi dì vendi- 
ta più regolari e vantaggiosi 
commercialmente. Un titolo, 
Zone 99, è in fase di comple- 
tamento e altri sono in lavora- 
zione (vedi Gameshow). 

La fattibilità e la forma defini- 
tiva del progetto Auroraworks 
e l’efficacia della collabora- 
zione che si andrebbe a in- 
staurare dipendono forte- 
mente dal contributo offerto 
dai programmatori Amiga. 
Anche se l’inizi, ativa si trova 
ancora in uno stadio embrio- 
nale, vale la pena dare 
un'occhiata al sito Web, leg- 
gere cosa propongono e far 
conoscere le vostre opinioni 
compilando il questionario 
on-line. [M.R.] 

Aurora Works Ine., 358-114 Queen 
Mary Rd., Kingston, 0N K7M 7E8, 
Canada, tei. +1-613-5490204, 
httpj/www. aurora works. com 

Golded 4.5 

È stata rilasciata la versione 
4.5 di Golded, il text editor 
shareware che ultimamente 
è stato anche incluso nel 
pacchetto del compilatore 
StormC 2.0 di Haage & Part- 
ner. Fra le caratteristiche più 
significative di questo poten- 
tissimo programma sì segna- 
lano folding ricorsivo, undo e 
redo illimitati, barre con ico- 
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sione 1.5 di ArtEf- 
fect. 

Grazie a quest’ulti- 
mo upgrade, ArtEf- 
fect permette l’uso 
di schermi HAM8 e 
quindi la visualizza- 
zione di immagini 
con migliaia di colo- 
ri sotto AGA. Fra le 
altre novità di ArtEf- 
fect vanno segnala- 
te: effetto Motion- 
ne strumenti configurabili Blur, riempimento di aree con 
dall’utente (come tutto il re- brush (Tile) configurabile, mo- 
sto), colorazione della sintassi dulo di interfaccia per il progra- 
C (e altre), gestione di scher- ma commerciale ScanQuix di 
mi multipli e di finestre multi- gestione degli scanner. Sono i- 
ple, help on line, drag and noltre state rilasciate icone ai- 
drop, visualizzazione di ternative per la barra degli stru- 
breakpoint per usarlo come menti e altro ancora, 

source level debugger, confi- È stato anche reso disponibile 

gurazioni locali in base al tipo un demo di DrawStudio 1.1, il 
di file, supporto autodoc, nuovo programma di grafica 
completamento automatico vettoriale che usa MUI, un 
delle parole, indentazione au- convertitore dal formato vetto- 
tomatica, supporto XPK, ricer- riale Pro-Draw al formato IFF- 
ca automatica delle funzioni DR2D usato da DrawStudio e 
incluse nel sorgente, remap una collezione di texture JPEG 
del set di caratteri, macro re- a 24 bit. 
gistrabili, template, preview e È ora disponibile il demo di 

tantissimo altro ancora, fra cui StormC 2.0, già portato su 

molte macro e configurazioni PowerPC e p-OS di ProDad e a 

disponibili nel PD. Si segnala breve è atteso quello di 

in particolare l’estensione StormWizard 2.0 che è stato 

envWWW 21 .Iha disponibile al completamente riscritto e an- 

sito di Golded che aggiunge che questo portato su p-OS. 
icone e altro per l’inserimento CATMU snc, via G. Di Vittorio 22, 

di tag HTML nei documenti. 10023 Chieri (T0), tei. /fax 011- 

Dietmar Eilert, Mies-v-d-Rohe-Str.31, 9415237, Internet soio3@chernet. 

52074 Aachen, Germany, flower.it 

http://www.clearlight.com/~dietmar, 
email : dietmar@domate. tng. oche, de AmiFlIeSafe 

Fourth Level Development ha 
Haage & Partner interrotto lo sviluppo di AmiFi- 

La società ha rilasciato una se- leSafe, il file System Amiga in 

rie di upgrade gratuiti per i suoi grado di sostituire il FastFile- 

programmi. In particolare, un System standard AmigaDOS. 
patch alla versione 1.10.07 per 

StormC 1.1, uno alla versione II Be Box torna In Italia! 
2.00.4 di StormC 2.0, assieme Dopo il successo riscosso a I- 
a una nuova libreria ANSI e a u- PISA’96, il comitato organizza- 
no libreria MUI, e uno alla ver- tore IPISA e il Dipartimento di 


DINOSAURSROM 

Questo CD-ROM contiene oggetti 3D per Imagine e LightWave 
3D che rappresentano dinosaursì completi di tutto, compreso bo- 
ne e funzioni di controllo per la cinematica inversa. Sono presenti 
anche scene e animazioni AVI e FLC, nonché oggetti di livello 
qualitativo minore per sistemi con meno memoria. Gli oggetti so- 
no formato DXF, VRML. La documentazione è anche in italiano. Il 
prezzo previsto è di 149 dollari. 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 21024 Biandronno (VA), 
tei. 0332-768000, fax 0332-767244, hotline: 0332-767383, 
email: info@dbline.it http://www.dbline.it 
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no* scheda grafica deH'iritima generazione! 

La dotazione standard prevede: 

- slot Zorfeil/Zorrolll autoseasing 
-4.HBED0 RAM 45ns Jftae a 1014x768 24 bit) 

- fiiker fixer AGA pei. poter usare qaabfesi moaitor 

- mixer audio 4 ingressi (AmiffcCDi/Anx, TV) 
software Picassa96, corapaHebBeCybergraphics 


Moduli pPZIONALht. tU.**?*"” 

f 4 ** TV,MPEG«,8D,Audio 1 fitti, Geritoci 
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L'intramontabile e collauTstaPfcassoll+, per chi cerca 
una sòhru; scheda gra^cè dalle buone presta-; 
zioni. Adisse un n software 
Picasso96 /I 



La più venduta schedaci rete per Amigaè pronta per dare connetti- 
vità alle tueidee. Retiawlti-piattaforma no problem. Versione 

' ■fiMÈAo" con ThiNEthernet (coassiale) e 1 ObaseT + 
' 2 porte parallele 
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Il vero ed unico di aggiornamento del Sistema 
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Opero tiv - par tutti gli 
avere l'Ottima ver 
liti e stabilità. 
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Il più aggiornato software di ela- 
borazione grafica con frazioni di 
morphing e gestione scanner SCSI!! 

445.000 IV» ludi» 





DB-LINE 


Db-Line ha annunciato la com- 
j mercializzazione delle versioni in I 
I inglese dei prodotti ProDAD: Cla- \ 
I riSSA 3.0 Professional (L. ì 
I 456.000), Monument Designer 1 
j 2.0 (L. 409.000), Monument Pro ì 
S V3 (L. 687.000), Adorage 2.5 (L. 1 

1 259.900), Animage (L. 238.900). | 

2 Db-Line, viale Rimembranze 26/c. 21024 f 
! Biandronno (VA), tei. 0332-768000, fax | 
I 0332-767244, hotline: 0332-767383, e- \ 
; mail: info@dbline. it http://www. dbline, it 

Informatica dell’Università Sta- 
tale di Milano hanno organiz- 
zato una nuova presentazione 
italiana di BeBox e BeOS. 

I rappresentanti ufficiali della 
Be Europe effettueranno le di- 
mostrazioni nelle sedi universi- 
tarie di Milano e di Crema il 
giorno 14 febbraio 1997, in o- 
rari e luoghi ancora da deter- 
minare al momento di andare 
in stampa. 

Per maggiori informazioni su 


questa e altre iniziative future 
si consulti il sito WEB di (PISA: 
http://www. bhuman. it/ipisa 

MasterISO 

Da Asimware è stata annun- 
ciata la disponibilità di Maste- 
rlSO 1.25, un upgrade di man- 
tenimento gratuito che ag- 
giunge il supporto per i maste- 
rizzatori TEAC CD-R50 e Sony 
CDU-924. È stato anche ag- 
giunto il supporto per il Kick- 
start 2.0. 

Ecco la lista dei masterizzatori 
con cui è compatibile: Ya- 
maha CDR-100, CDR-102; 
Sony CDU-920, Sony CDU- 
924; Pinnacle RCD-1000, RCD 
-202, RCD-5040; Philips CDD- 
522, CDD-521, CDD2000; Pio- 
neer DW-S114X; HP 4020; 
TEAC CD-R50. 

Euro Digital Equipment, via Dogali 25, 
26013 Crema (CR), tei. 0373-86023, 
fax/BBS 0373-86966, ede@ntsc.com 
http://www.ntsc. com/ede 


RIPARAZIONI 

A PARTIRE DA £60.000 

+ parti sostituite 

♦ Preventivi gratuiti 

♦ Tre mesi di garanzia sulle parti sostituite 

♦ Approfonditi test diagnostici e di affidabilità 


] A500 A600 Al 200 A2000 A3000 A4000 
j CDTV CD3 2 

Alimentatori A500 £ 75.000 Drive Interno A500 £ 100.000 

I Alimentatori A600/A1200... £ 75.000 Drive Interno A600/A1200..E 100.000 

1 Alimentatori A2000 £ 170.000 Drive Interno HD Al 200 £ 190.000 

Alimentatori A4000 £ 195.000 Drive Interno HD A4000 £ 190.000 

Alimentatori CDTV. £38.000 Drive Esterno £ 110.000 

j Alimentatori CD32 £ 70.000 I.C. 8520 DIL £ 35.000 

I Tastiera Al 200 £ 85.000 I.C. 8520 SMD £ 35.000 

| Tastiera A4000 £125.000 I.C.8372A DIL £ 45.000 

I Ai rivenditori interessati al nostro servizio 
di assistenza, su richiesta invieremo 
il listino prezzi a loro riservato. 


Ci riserviamo il diritto di rifiatare la riparazione 
I prezzi sono soggetti a modifiche senza preavviso 
[VA inclusa - Trasporto a carico del cliente. 

Tel/Fax 0434 26489 



BioCon 

La Canadese Rando- 
mize Computer Distri- 
bution ha annunciato 
la commercializzazio- 
ne in nordamerica 
della linea di prodotti 
BC (BioCon) per Ami- 
ga di cui davamo no- 
tizia sullo scorso nu- 
mero (p.10) si tratta di 
BC-VM (BioCon Video 
Magician), una sche- 
da per lo slot video di Amiga 
che produce un segnale com- 
posito, uno Y/C e uno a 31,5 
kHz, raddoppiando la fre- 
quenza del segnale PAL/NT- 
SC prodotto da Amiga ed eli- 
minando il flickering; BC-SS 
(BioCon SuperScan) la versio- 
ne esterna per tuti gli Amiga 
con ulteriori ingressi e con 
scheda flicker fixer opzionale. 
http://www.randomize.com/userpro- 
ducts.html 

http'J/www. asim ware. com/produc- 
tinfo/masteriso.html 

MiniDist Sony 

Tutti ormai conosciamo i Mini- 
Disc Sony (MD), un sistema 
digitale per la registrazione 
audio proposto da Sony come 
alternativa alle cassette e uti- 
lizzabile anche come memoria 
di massa dai personal compu- 
ter (MD Data). 

Molto lento per ora il decollo di 
tale tecnologia: Sony ha però 
sviluppato una nuova tecnolo- 
gia chiamata “Quadruple Den- 
sity MD” che consente di leg- 
gere e scrivere fino a 650 Mb 
di dati su un singolo MiniDisc. 
Ciò rende tale prodotto adatto 
a fungere da sistema di me- 
moria di massa per i personal 
computer. Finora i lettori di MD 
Data potevano gestire un mas- 
simo di 140 Mb. 

Burnii 

Questo nuovo programma 
per Amiga di Dns Develop- 
ment permette la masterizza- 
zione di CD-ROM e CD Au- 
dio. Possiede help in linea, è 
compatibile multisessione, ef- 
fettua copie direttamente da 
CD a CD, scrive CD con trac- 
ce date e tracce audio me- 
scolate, converte dati audio 
dai formati AIFF e WAVE. 

Ecco la lista dei masterizzatori 
con cui è dichiatrato compati- 


bile: Philips 521, CDD 2000; 
Hightech CD-R 2000; Kodak 
PCD-225, PCD-600; HP Sure- 
Store 4020Ì; Plasmon RF4100, 
CDR4220;Grundig 
CDR100IPW; Ricoh RS- 
1420C; Yamaha CDR100, C- 
DR102; Sony CDU920S; 
Smart&Friendly CD-R 1002. 
Richiede 3.0 e preferibilmente 
un 68030. Una demo è appar- 
so in Aminet. Il prezzo è di 
199 marchi tedeschi per la 
versione completa. 

Email: deity@informatik. uni-bremen. de 
Titan Computer, Mahndorfer Heerstr. 
80a, 28307 Bremen, Germany, tei. 
+49-421-481620, fax +49-421/481620 

DVD 

Il nuovo formato DVD (Digital 
Video Disk) per i CD, descrit- 
to sul numero 84 di Amiga 
Magazine, non è ancora 
giunto alla piena commercia- 
lizzazione. Toshiba ha an- 
nunciato lettori IDE ATAPI e 
SCSI per il primo trimestre 
del '97, mentre Sony parla 
del secondo trimestre. Pare 
ormai evidente che l’effettivo 
lancio su scala consumer 
non possa avvenire prima 
del 1998 e la sua definitiva 
affermazione a partire dal 
2000. Per i DVD_RAM, ovve- 
ro i sistemi DVD scrivibili, il 
primo modello previsto è 
quello di Toshiba per la fine 
del 1997. 

Bit Movie 

Quest’anno, per problemi e- 
mersi nel rapporto con il Co- 
mune di Riccione, il previsto 
Bit Movie ‘97 non si terrà. Si 
sta valutando la possibilità di 
realizzarlo negli anni futuri: gli 
organizzatori chiedono a que- 
sto proposito un aiuto per fare 
pressioni sul Comune di Ric- 
cione. 

httpJ/www. eli. di. unipi. it/bitmovie ▲ 



I PROGETTI DI PHASE 5 
PER IL 1997 


Intervista a Wolf 
Dietrich e Gerald 
Carda di Phase 5 


Sergio Ruocco 


I n una lunga intervista concessa ad 
Amiga Magazine, Wolf Dietrich e 
Gerald Carda, rispettivamente pre- 
sidente e direttore tecnico di Phase 5, 
hanno illustrato i piani della loro società 
per questo 1997. 



A partire dall’intervista, abbiamo voluto 
fare il punto sui progetti Phase 5, inte- 
grando e arricchendo quanto abbiamo 
appreso con considerazioni personali e 
dati, interviste e altre informazioni uffi- 
ciali (e non) rilasciate da Phase 5 stessa 
o da programmatori e società che lavo- 
rano a stretto contatto con la ditta tede- 
sca sul progetto Powerllp, tra le quali 
Haage & Partner e Pro-DAD. 

Le linee principali di sviluppo 
della società tedesca sono 
ben quattro: 

- commercializzare numerose 
e veloci schede PowerUP 
per tutti i modelli di Amiga; 

- assistere il porting del 
software fondamentale 
(commerciale e non) per 
PowerPC; 

- realizzare il (super) chip 
custom Caipirinha.; 


- sviluppare CyberGraphX e CyberGL 
in codice nativo PowerPC. 

Il punto di incontro di progetti tanto am- 
biziosi e impegnativi sarà il primo pro- 
totipo dell’AXBox, che dovrebbe essere 
pronto e funzionante tra meno di un an- 
no, giusto in tempo per l'appuntamento 
con Computer ‘97 di Colonia. 

Se la tabella di marcia sarà rispettata i 
primi A\Box potrebbero essere in ven- 
dita per la stagione natalizia del 1997, 
e le loro caratteristiche più uniche che 
rare li faranno brillare come e più di 
“solitari” nella grigia e uniforme marea 
dei cloni PC e similari. 

PowerUp per tutti 

Completate le versioni per sviluppatori 
basate su PowerPC 603e e MC68060, 
a primavera saranno disponibili le ver- 
sioni finali delle acceleratrici PowerUP 
per A3000 e A4000. 

Le nuove schede saranno equipaggia- 
te con una varietà di PowerPC: dall’eco- 
nomico 603e (da 100 a 240 MHz) al 
più potente 604e (da 166 a 225 MHz), 
abbinati a MC68040 (25 o 40 MHz) o 
MC68060 (40 o 50 MHz) e avranno un 
bus dati dalle CPU verso la memoria 
ad alte prestazioni e a 64 bit. Le 
PowerUP per Al 200 richiederanno co- 
munque un case tower a causa dell’in- 
gombro del dissipatore di calore. 

Per gli upgrade a PowerPC le possibi- 
lità sono molte e vanno da sconti per i 



possessori di CyberStorm MK II fino a 
schede prive del processore MC 
680x0 che sarà fornito dall’utente. 

Per esempio, l’opzione più economica 
a disposizione degli utenti di A4000/ 
040 a 25 MHz è l’installazione della lo- 
ro “vecchia” CPU 68040 a 25 MHz 
(prelevata dalla A3640) su di una 
PowerUP con PPC 604e a 150 (o 166 
MHz) in vendita al prezzo previsto di 
1200 marchi; le PowerUp con PPC 
603e costeranno ancora meno. 

Dopo la migrazione “primaverile” di 
software e utenti verso le PowerUP, 
Phase 5 ha allo studio anche succes- 
sive linee di upgrade “autunnali” dalle 
PowerUP verso l’A\Box. 

Le idee in corso di valutazione della 
sezione marketing e commerciale 
comprendono buoni sconto allegati a 
ogni confezione e/o sconti a fronte 
della restituzione delle vecchie sche- 
de acceleratrici. 

Programmare la Power UP: 
le nuove librerie Cxet e PPC 

Nelle acceleratrici PowerUP il RISC 
PowerPC non ha il ruolo di un sempli- 
ce co-processore locale per accelera- 
re alcuni calcoli, ma può accedere 
all’intero spazio di indirizzamento Ami- 
ga, Chip RAM e schede Zorro 
comprese. 

La divisione software di Phase 5 
ha sviluppato da tempo un clone 
della libreria Exec Amiga scritto 
in C puro, e quindi molto più puli- 
to e portabile dell’originale (in as- 
sembler 680x0). Il “nuovo” Exec 
è sottoposto da molti mesi a test 
intensivi per assicurarsi dell'asso- 
luta assenza di bug e incompati- 
|| bilità con la libreria originale. 

In ogni momento la “nuova” libre- 
ria Exec potrà essere sostituita 
alla vecchia dal “lato 680x0”, ma 
soprattutto aggiunta al “lato 
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PowerPC”, che così potrà contare da 
subito su un (vero) microkernel multita- 
sking stabile, solido e più che afferma- 
to e conosciuto dalla comunità di pro- 
grammatori Amiga. 

Per il lato 680x0 Phase 5 fornisce 
una PPC. library, in corso di evolu- 
zione, ma già dotata delle funzioni 
di base per gestire il PowerPC, 
come per esempio AddPPCTask() per 
avviare i Task PowerPC caricati in me- 
moria con PPCLoadSeg(). 

Per il PowerPC esiste già un mini-Exec 
compatibile Amiga OS 3.1, che imple- 
menta il multitasking, la gestione della 
memoria e le primitive per la comunica- 
zione tra i Task PPC e del “cugino” 
680x0: sono implementate le MsgPort, 
gli (Exec) Message e anche i Signals. 
Oltre al mini-Exec PPC, nel developer kit 
delle schede PowerUp Phase 5 include 
un Assembler PowerPC liberamente di- 


stribuibile e lo Gnu C, configurato in mo- 
do da generare codice PowerPC in for- 
mato Elf (Elf è il formato standard degli 
eseguibili adottato da Linux). 

Oltre al “rudimentale” ma efficace de- 


veloper kit di Phase 5 è disponibile lo 
Storm C, l’ambiente di sviluppo inte- 
grato e professionale di Haage & Part- 
ner (dotato di interfaccia e guida rapi- 
da anche in italiano), e forse il Maxon 
C++ (ma con interfaccia e manuali so- 
lo in tedesco). 

Compilare e ottimizzare 
per PowerPC 

Volendo fare i perfezionisti si possono 
compilare più versioni ottimizzate per 
ciascun tipo di PowerPC in modo da 


sfruttare al meglio le peculiarità archi- 
tetturali di ciascun modello come le di- 
mensioni delle cache, il numero di u- 
nità di esecuzione, ecc. 

Per i più esperti, la generazione di co- 
dice specifico per un proces- 
sore si riduce a specificare nel 
Makefile più di un “target”, con 
specifiche opzioni di compila- 
zione sulla riga di comando. 

Facciamo un esempio alla portata di tut- 
ti: con il Gcc per compilare un program- 
ma in codice RISC basta scrivere: 

; codice per tutti i PowerPC 
gcc -mcpu=powerpc [ . . . ] 

; codice per PowerPC 603 

; ottimizzato 

gcc -mcpu=603 -03 [ . . . ] 

; codice per PowerPC 604 

; ottimizzato 

gcc -mcpu=604 -03 [ . . . ] 




ce & PARTNER 



Intervista: Ricerca e Sviluppo a Phase 5 


Com'è organizzata la sezione di Ricerca 
e Sviluppo di Phase 5? 

PhaseS: La sezione R&S di Phase 5 è 
composta attualmente da due gruppi, 
Software e Hardware, per un totale di 
dodici persone [In AT erano meno della 
metà - NdR]. 

La sezione Hardware è composta da al- 
cuni tra i migliori progettisti di hardware 
per Amiga sul mercato, ai quali abbiamo 
affiancato specialisti di chip ASIC (Appli- 
cation Specific Integrated Circuits, come 
il Caipirinha) con 10 anni di esperienza 
del settore, e provenienti da diverse par- 
ti del mondo. Presto il team potrebbe 
crescere ancora per affrontare i vari pro- 
getti che abbiamo avviato. 

Tutti sono motivati e determinati, e la- 
vorano da più di un anno su questo pro- 
getto per realizzare non solo qualcosa di 
nuovo, ma che sia soprattutto veramen- 
te unico e speciale, proprio come Amiga 
nell 986. 

Come nasce il progetto A\ Box? 

Phase5: Un anno fa ci chiedemmo d.ue 
co.e. La prima fu: cosa ha fatto grande 
Amiga nel 1 986 e come dovrebbe essere 
un Amiga del 1997? La seconda: quali 
sono le tecnologie più moderne disponi- 
bili e quali i limiti delle attuali architettu- 
re hardware? Dalle discussioni sfociate 
da queste domande sono nate le idee al- 
la base di A\Box. 

E il chip? 

Phase5: Dopo molti studi preliminari 
riuscimmo finalmente a fissare molti car- 
dini della sua architettura: era un periodo 
speciale, così durante un party particolar- 


mente ben riuscito in una delle prime se- 
rate calde [o meno fredde] dell'anno 
scorso decidemmo di trovargli un nome. 
Volevamo evitare cose del tipo 
PST2200+, le riviste e i manuali di com- 
puter sono già piene di nomi simili, ci 
sprememmo le meningi finché qualcuno 
[evidentemente con un bicchiere in ma- 
no NdR] propose Caipirinha, un cocktail 
brasiliano che ti dà una grande spinta 
proprio quando ne hai bisogno, e Caipi- 
rinha fu! 

A che punto siete e con chi state collabo- 
rando? 

PhaseS: Terminate le specifiche, siamo 
alla fasi di progettazione funzionale e lo- 
gica. A queste coliaborano le sezioni di 
progetto di molti grandi costruttori di 
chip ASIC, con i quali discutiamo dei 
dettagli progettuali e im- 
plementativi, dei tool di 
progettazione e simula- 
zione da adottare, ecc. 

Ora ci stiamo concen- 
trando sulle fondamenta 
del sistema, e cioè sul 
completamento del chip 
Caipirinha e di una base 
software adeguata sulla 
quale eseguire il porting 
di uno o più sistemi ope- 
rativi [vedi box di ap- 
profondimento - Ndr], 

I "dettagli" di alto livel- 
lo, come il File System o 
l'emulazione Workbench 
che saranno adottati, o 
addirittura sistemi opera- 


tivi addizionali, li valuteremo e scegliere- 
mo ad hardware terminato e funzionan- 
te tra i migliori presenti allora sul merca- 
to. 

Attualmente, comunque, abbiamo in 
corso una stretta collaborazione con 
Haage&Partner sul sistema di sviluppo, e 
forse un po' meno stretta con ProDAD. 
Mentre loro cercano di realizzare un si- 
stema operativo il più "standard" e 
"multipiattaforma" possibile, noi cer- 
chiamo moduli specifici per un certo 
hardware: in particolare vogliamo siano 
completamente supportate la caratteri- 
stiche uniche del nostro chip. Per ora, 
comunque, seguiremo l'idea di proporre 
un sistema compatibile con AmigaOS 
3.1, e attualmente [PowerUp] lo siamo 
addirittura a livello binario. 
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La simpatica mascotte/logo di GNU. 


Il compilatore C/C++/Objective-C 
Gcc si trova assieme a molti altri 
tool di sviluppo nel “pacchetto” A- 
DE di Fred Fish. 

Il porting dei programmi 
su PowerlIP 

A differenza di una lenta, com- 
plessa e limitata emulazione 
software di una CPU 68EC040 - la 
strada scelta a suo tempo da Ap- 
ple per la migrazione di Macintosh 
dal 680x0 al PowerPC - la presen- 
za su ciascuna Power Up di un 
vero MC 68040/60 garantisce le 
massime prestazioni unite alla to- 
tale compatibilità con l’intero par- 
co software Amiga esistente. 

Inoltre permette a tutti i program- 
matori di fare il porting per 
PowerPC dei propri programmi 
molto facilmente, passo dopo pas- 


so, task dopo task. 

Il porting di un programma modulare, 
e con questo termine intendiamo un 
programma in cui l’elaborazione pura 
è opportunamente svincolata dalla ge- 
stione dell’interfaccia utente, si riduce 
alla definizione di un protocollo di co- 
municazione tra due task Amiga via 
MsgPort, e la ricompilazione del solo 
modulo di calcolo per PowerPC. 

Con programmi fatti in questo modo, il 
porting e la perfetta messa a punto di 
versioni PowerPC di modellatori e ray 
tracer come LightWave, Reai 3D o Pov 
Ray, di impaginatori come Page- 
Stream, elaboratori e convertitori grafi- 
ci come Art Effect e Image FX, o di ter- 
raformer come World Construction Set 
richiederebbe poche settimane. 

Infine, non è affatto necessario fare 
manutenzione in parallelo a due ver- 
sioni complete del programma, o ab- 


Cosa pensate dello standard PowerPC 
Platform? 

PhaseS: Anche se adotteremo una CPU 
PowerPC, la piattaforma "standard" in 
sé e per sé non ci interessa. In parole 
povere lo "standard" dice: prendete una 
motherboard PC Intel, togliete il proces- 
sore Intel e sostituitelo con un PowerPC, 
nient'altro di nuovo! Rimane addirittura 
l'ISA (!) assieme a molte altre limitazioni. 
Da utenti Amiga come siamo non ci pia- 
ce seguire la massa. Siamo sicuri delle 
nostre capacità di progettazione e ab- 
biamo deciso di realizzare un sistema ar- 
chitetturalmente nuovo attorno a un 
chip avanzato e potente. 

Su A\Box potranno funzionare al me- 
glio, oltre ad AmigaOS, molti altri siste- 
mi operativi: dopotutto ShapeShifter fa 
girare MacOs e le applicazioni Mac 
sull'hardware Amiga anche meglio che 
sull'hardware originale o sui cloni, e poi 
c'è Linux e gli emulatori MS-Dos e Win- 
dows come Emplant PC [che su di un 
PowerPC 604 a 200 MHz girerebbe oltre 
40 volte più veloce che suM'Amiga 
4000/040: un programma in anticipo 
sui tempi...]. 

Con chi realizzerete A\ Box e Caipirinha? 
Phase5: Attualmente abbiamo più di un 
progetto su questo chip. In queste pri- 
me fasi di design, simulazione e test sia- 
mo in stretto contatto con numerosi co- 



struttori e vendor di ASIC in grado di 
realizzare chip in tecnologie deep-submi- 
cron come ad esempio NEC, SGS-Thom- 
pson, VLSI, Fujitsu, oltre naturalmente a 
Motorola. Anche se non abbiamo anco- 
ra scelto, c'è ancora tempo per prende- 
re una decisione in proposito. 

Oltre a un costruttore del chip per conto 
nostro, cerchiamo un partner interessato 
ad adottarlo per i propri sistemi: voglia- 
mo diffondere la nostra tecnologia, sa- 


vp 

VLSI TectmdoKY. Ine 


rebbe sciocco rinchiuderla [come fece 
Commodore con Amiga e il chipset cu- 
stom]. 

Un partner per esempio potrebbe anche 
chiederci una versione a 64 bit a costo 
ridotto [adatta ad esempio per SetTop 
Box e console per videogiochi Ndr], sa- 
rebbe comunque un chip superiore a 
qualsiasi altra cosa sul mercato, oggi co- 
me l'anno prossimo. 

Oltre che per il chip, cerchiamo un part- 
ner anche per i sistemi completi: Phase 
5 è in grado di (far) costruire sistemi 
completi in quantità in assoluto non pic- 
cole, dell'ordine di alcune decine di mi- 
gliaia, ma certo non di centinaia di mi- 
gliaia di unità. 

A questo proposito alla fiera di Toronto 
abbiamo avuto colloqui promettenti con 
la QuickPak, il costruttore americano de- 


gli A4000 di AT. 

Penserete anche ai sistemi low end, par- 
ticolarmente diffusi in Italia ? 

Phase5: Certo, anche qui in Germania 
abbiamo la "piramide" degli utenti, con 
"pochi" sistemi espansi e completi al 
vertice e una grande base di hobbisti e 
appassionati che non possono spendere 
molto più di mille marchi [un milione N- 
dr] per un computer. Noi stessi abbiamo 
venduto decine di migliaia di Blizzard 
per Al 200. 

Anche altre società Amiga e i loro esper- 
ti di marketing riconoscono che esiste 
ancora questo segmento di mercato as- 
solutamente non servito dai PC (in Ger- 
mania ancora tra i 1800 e i 3000 mar- 
chi) e siamo certi che ci sarà qualcosa di 
interessante anche per loro. 

Cosa pensate di AT? 

PhaseS: Da AT non ci aspettiamo più 
molto: gli è mancata del tutto la visione 
giusta per guidare Amiga nel futuro. Lo- 
ro, come altre società, non hanno capito 
che si può avere più successo, più che 
con un prezzo attraente, con una tecno- 
logia differente dallo "standard", unica, 
che altri non possono offrire. 

Tutti vogliono prodotti "standard" e ca- 
ratteristiche speciali: lo "standard" lo 
facciamo. fare agli altri, noi prepariamo 
un prodotto speciale a un prezzo specia- 
le. Dopotutto, se come la storia 
dell'informatica insegna, a posteriori gli 
standard non sono quelli dettati dai ma- 
nuali teorici, ma quelli fissati dai compo- 
nenti di volta in volta adottati dall'indu- 
stria, allora anche il nostro chip potreb- 
be diventare lo "standard" del suo setto- 
re! 
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bandonare la linea 680x0 per svilup- 
pare versioni PowerPC-only. Basta in- 
vece fornire un programma di interfac- 
cia grafica comune (in codice 680x0) 
e alcune versioni del solo modulo di 
“calcolo”, ottimizzate per il PowerPC (o 
il 680x0) installato. All’avvio l’utente 
stesso, o meglio un banale loader, 
sceglierà e lancerà la versione del 
programma appropriata e ottimizzata 
per l’hardware installato, né più né me- 
no di come oggi viene lanciato un ese- 
guibile ottimizzato per '881, ‘040 o 
‘060. 

CyberGraphX nativo per PowerPC 

Uno dei primi software “nativi" che of- 
frirà Phase 5 è la versione PowerPC 
del CyberGraphX. Su una PowerUp, 
gli applicativi Amiga continueranno a 
usare la “vecchia" libreria 680x0, o 
meglio un suo simulacro, che farà da 
ponte verso una libreria gemella per 
PowerPC che si occuperà di tutto il 
rendering grafico su schede e/o sul 
chipset originale Amiga. 

Grazie a un CyberGraphX nativo, su 
un sistema PowerUp il 680x0 sarà libe- 
rato dalla gestione grafica, uno dei 
compiti più critici e “pesanti” per un 


processore generai purpouse che la fi- 
losofia Amiga tradizionalmente e giu- 
stamente delegava alle funzioni del 
chipset grafico custom, per la preci- 
sione al Blitter. 

Non è un caso se A\Box segue la stes- 
sa strada avviata da Amiga nel 1986: 
un sistema basato su un sofisticato 
chip custom audio/video coordinato e 
coadiuvato da una o più potenti CPU 
dedite all’esecuzione dei programmi e 
a poco altro. 

PowerPC: il multiprotessing 
ton PowerlIP 

Phase 5 ha dichiarato che, dopo le 
PowerUP “mono-PowerPC”, potrebbe 
produrre modelli molto più potenti do- 
tati di più PowerPC in parallelo. 

Se dal punto di vista hardware gran 
parte delle logica hardware necessa- 
ria al supporto del multiprocessing 
(funzionamento di più processori in 
parallelo) è già integrata in ogni 
PowerPC, e la moltiplicazione dei pro- 
cessori non presenta particolari diffi- 
coltà tecniche, la questione software è 
già più spinosa. 

Estendere direttamente il “vecchio” 
Exec per il multiprocessing non è af- 


punti critici (multitasking, interrupt, ac- 
cesso a strutture condivise, semafo- 
ri...) “presume" di funzionare su di un 
solo processore, o meglio che ci sia 
un solo task in esecuzione per volta. 
Inoltre Phase 5 sa bene di non poter 
effettuare, per ragioni tecniche e lega- 
li, il reverse-engineering (disassem- 
blarlo per risalire al sorgente originale) 
dell’Intero AmigaOS 3.1, estenderlo al 
multiprocessing e portarlo su PowerPC 
in modo ottimale in meno di due o tre 
anni. 

Come termine di paragone, Andy 
Finkel, ex responsabile AmigaOS in 
Commodore e (ex-)incaricato di AT 
per il porting del PowerAmigaOS, pre- 
vedeva un anno di intenso lavoro di un 
team di esperti del sistema operativo 
che partissero con i sorgenti originali 
in mano. Per un porting ufficiale, però, 
occorre possedere i diritti intellettuali, i 
sorgenti e la documentazione interna 
Commodore, o almeno una licenza del 
legittimo proprietario. 

Anche se la via più diretta verso un A- 
migaOS multiprocessing pare anche 
la meno percorribile, almeno da Phase 
5, i percorsi alternativi non mancano: li 
esamineremo estesamente poco oltre. 



fatto semplice, soprattutto dovendo te- 
ner conto delle ripercussioni sul resto 
del sistema operativo che in alcuni 


Per concludere il discorso sulle sche- 
de PowerUP multi-PowerPC, dal punto 
di vista economico, a differenza per e- 


I sistemi operativi di fi\Box 


Se tutti i progetti che coinvolgono in un 
modo o nell'altro AmigaOS e/o sue va- 
rianti e discendenti più o meno diretti 
dovessero andare in porto, la scelta po- 
trebbe essere addirittura imbarazzante. 
Tra i discendenti diretti di AmigaOS an- 
noveriamo il p-OS di ProDAD e il pro- 
getto AROS, il clone di AmigaOS di 



pubblico dominio alla stesura del quale 
tutti possono partecipare e contribuire e 
che attualmente gira "ospitato" da Li- 
nux. 

A questi due dobbiamo aggiungere 
UAE, l'emulatore solo software del 
(vecchio) hardware Amiga: al momen- 
to emula l'A500 Plus con 68020/'881, 
ma è tanto fedele quanto lento. 

Sia per il PowerPC sia per l'AXBox, oltre 
ad Amiga OS 3.1 originale, emulato o 
portato che sia, Phase 5 supporterà atti- 
vamente lo sviluppo di Linux e NetBSD, 
dotandoli di estensioni e strumenti spe- 
cifici per il Caipirinha. 

Phase 5 si è detta anche esplicitamente 
interessata a offrire in aggiunta o in op- 
zione "altri" sistemi operativi "stan- 
dard" per PowerPC, via porting o via 
emulazione, ostile (come quella di Sha- 
peShifter) o concordata che sia. 

Phase 5 non fa nomi, ma MacOS (per 
PowerPC), BeOS, Windows NT sono so- 
lo alcune delle plausibili opzioni (più o 
meno allettanti) che si offrirebbero agli 
acquirenti di un A\Box basato su 


PowerPC. 

È presumibile che, a meno di un mira- 
colo, le dirette interessate (per lo meno 
Apple e Microsoft, l'atteggiamento di 
Be Ine. è estremamente più aperto e 
flessibile) si guarderanno bene dal muo- 
vere un dito per il porting verso un 
hardware "con(tro)corrente" come 
quello di A\Box. 

D'altra parte prodotti come A-Max, Em- 
plant, ShapeShifter ed Emplant PC sono 
testimonianze tangibili che, si tratti di 
hardware o di software, ci vuole ben più 
della firma di Microsoft, IBM o Apple 
per scoraggiarne un porting più o meno 
ortodosso per Amiga. 

Comunque vada, con tanta abbondan- 
za di "grossi calibri", e addirittura pre- 
scindendo dal fenomeno Java, la caren- 
za di software "nativo" non dovrebbe 
essere affatto un problema neanche per 
un sistema di "nicchia" come A\Box di 
Phase 5 (per capirci, nell'attuale regime 
di monopolio tutti i sistemi con hardwa- 
re e software non "Wintel" sono da in- 
tendersi di nicchia). 
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sempio di un PentiumPro o di un 
Alpha, il prezzo della singola CPU 
PowerPC incide solo parzialmente sul 
costo finale della scheda, relativa- 
mente alto per via del ridotto numero 
di esemplari prodotti. 

In parole povere, una più o meno ipo- 
tetica PowerUp con 4 PowerPC co- 
sterà decisamente meno del quadru- 
plo di una scheda mono-PPC; lo stes- 
so non sarebbe vero, per esempio, 
per una scheda con quattro Pentium 
Pro, il cui costo finale è dominato da 
quello del singolo processore: di certo 
potente, ma molto costoso. 

AmigaOS e Mvltiprotessing 

Esaminiamo ora le alternative a dispo- 
sizione di Phase 5 e dei programmatori 
Amiga per una transizione verso un'ar- 
chitetture PowerPC multiprocessore. 

In attesa di informazioni più precise 



sul kernel del p-OS di Pro-DAD, che 
di certo sarà multipiattaforma, ma 
non sappiamo se sarà anche militi- 
processing, e sulle linee di evoluzio- 
ne di AROS, vediamo quale altre so- 
luzioni si prospettano all’orizzonte. 
Innanzitutto bisogna ricordare che con 
le PowerUP, l’intero AmigaOS 3.1 “gi- 
ra” solo dal lato 680x0. Il lato PowerPC 
rimane sgombro da eredità del passa- 
to ed è aperto a soluzioni innovative. 

La prima e quella più in linea con la 
tradizione Amiga sarebbe un’opportu- 
na estensione dell’Exec già realizzato 
da Phase 5, unita alla diramazione di 
chiare e severe direttive di program- 
mazione multiprocessore che con ogni 
probabilità rimarranno valide anche 
per il successivo A\Box, anch’esso 
pronto per il multiprocessing. 

Se Phase 5 seguisse questa direzione, 
assisteremmo probabilmente a una se- 
lezione e a un’evoluzione naturale del 
software Amiga, simili a quelle avvenu- 
te a seguito della diffusione delle prime 
schede grafiche con software RTG co- 
me la Picasso e la CyberVision64. 

I programmi più “sporchi” e inutilmente 
incatenati al vecchio hardware Amiga 
da programmatori sprovveduti rimar- 
ranno fermi al “palo” 680x0, proprio co- 
me i vecchi programmi ECS/AGA-only, 
lasciando spazio ai software migliori 


scritti dai programmatori più lungimi- 
ranti che, apportando poche modifi- 
che, potranno avvantaggiarsi di una 
potente architettura RISC multiproces- 
sing. 

Per la maggior parte dei programmi le 
variazioni da apportare al sorgente sa- 
rebbero molto minori di quelli necessa- 
rie, per esempio, a implementare il 
supporto RTG di CyberGraphX, se non 
nulle. Addirittura si potrebbe conserva- 
re la piena compatibilità a livello del 
sorgente (scritto in linguaggio ad alto 
livello come Pascal, Modula-2 o anche 
C/C++) con l’AmigaOS 680x0 stan- 
dard. 

Le altre soluzioni, e sono numerose, 
partirebbero comunque da un altro 
kernel, micro o macro, commerciale o 
PD che sia, sul quale sarebbe adattato 
AmigaOS, magari in una sorte di “com- 
patibility box” dotata di supporto multi- 
processore, memoria virtuale e protetta, 
emulazione di hardware 680x0 ed 
ECS/AGA (mutuati da UAE), eoe. 

I kernel adatti al “trapianto” sono molti, 
anche se non tutti maturi e, bio-infor- 
maticamente parlando, molto affini alla 
filosofia Amiga. 

In ogni caso si potrebbero prendere in 



Free Software Foundation. 

considerazione i kernel di Linux m68K, 
NetBSD e OpenBSD, tutti già disponi- 
bili e funzionanti per Amiga, Qnx o 
Chorus (due famosi SO realtime com- 
merciali), il Mach della Carnegie Mel- 
lon University (il cui sviluppo è stato 
però arrestato per ricominciare da ca- 
po con Fluke), il nuovo Hurd (basato 
su Mach) della Free Software Founda- 
tion (la stessa dello Gnu), ecc. 

Prima di farvi girare la testa, è meglio 
fermarci qui con le speculazioni, e at- 
tendere le decisioni di Phase 5 ed e- 
ventuali nuovi sviluppi sulla situazione 
dei diritti di Amiga in particolare e del 
mercato informatico in generale. 

In ogni caso, ci auguriamo caldamen- 
te abbiate smesso da tempo di scrive- 
re programmi e utility in AmosPro o, 
peggio, di “ottimizzarli” in assembler 
680x0: nella migliore delle ipotesi è 



tempo sprecato, e comunque questo 
tipo software non funzionerà affatto sui 
nuovi Amiga e A\Box con PowerPC, se 
non all'Interno di una emulazione di 
Amiga 500... 

Contlusioni 

I lettori più affezionati ricorderanno 
che Phase 5 esordì quattro anni fa alla 
Fiera di Francoforte, dove presentò 
con il marchio Advanced Systems & 
Software il velocissimo controller SCSI- 

II Fast Fastlane. 

Dall'aura di autorevolezza e determi- 
nazione che emanavano i progettisti, 
fu chiaro sin d’allora che non ci trova- 
vamo di fonte ai soliti produttori scalci- 
nati di paccottiglia digitale, a quel tem- 
po numerosissimi in Germania come in 
altri paesi, ma a qualcosa di diverso. 
Nel giro di pochi anni è riuscita infatti a 
diventare il leader indiscusso del set- 
tore, proponendo e affermando nume- 
rosi prodotti innovativi dalle caratteri- 
stiche tuttora ineguagliate: dalla Cy- 
berVision 64, al CyberGraphX, alle Cy- 
berStorm e Blizzard 68060, alle sche- 
de PowerPC per Amiga (e Mac). 
Ancora più notevole è il fatto che oggi 
Phase 5 sia una delle poche, se non 
l’unica società europea a progettare e 
proporre senza complessi di inferiorità 
prodotti informatici di massa - schede 
di espansione, ma presto addirittura 
chip all’avanguardia e computer com- 
pleti - che si sono già affermati, o si po- 
trebbero ben affermare in futuro, non 
solo in Europa, ma anche nel resto del 
mondo e negli Stati Uniti in particolare. 
La nostra impressione è che negli ulti- 
mi anni Phase 5 si sia preparata a fare 
un grande salto di qualità, giocando 
tutte le sue carte su PowerPC e Caipi- 
rinha (e nella loro unione in A\Box), nel 
tentativo di proiettarsi nell’atmosfera, 
oggi sempre più rarefatta, di chi ha vi- 
sione, capacità e abilità per creare, 
produrre e le commercializzare nuove 
tecnologie informatiche realmente ori- 
ginali e innovative 

Poco dopo che società informatiche di 
massimo livello, in USA come in Euro- 
pa, sono state costrette più volte a chi- 
nare il capo di fonte a uno schiaccian- 
te duopolio tecnologico propugnatore 
di un abominevole “standard industria- 
le”, forte di aberranti “leggi di merca- 
to”, dalla vecchia Europa si leva un va- 
gito, timido, ma anche e soprattutto 
stonato. ▲ 


N 86/FEBBRAIO 1997 AMIGA MAGAZINE 1 5 



WORLD CONSTRUCTION SET: 
UN TUTORIAL 


Come progettare 
il Grand Canyon 
con WCS 


Marco Ruocco 


W orld Construction Set, recensi- 
to su queste pagine nell’aprile 
del 1995 e nel luglio/agosto 
1995, ha scoraggiato più di un utente 
interessato ai landscape generator a 
causa della complessità dell’interfac- 
cia grafica e della logica di funziona- 
mento di difficile comprensione per- 
ché al di fuori dalle norme della grafi- 
ca 3D tradizionale. Il modello proposto 
dal programma in realtà è estrema- 
mente versatile, al punto da risultare 
ingovernabile da chi è abituato ad a- 
vere almeno qualche limitazione nelle 
scelte da operare, o un percorso gui- 
dato aH’interno delle funzioni offerte. 

In questo tutorial proveremo a fare 
una panoramica degli aspetti da af- 
frontare nella realizzazione di un pae- 
saggio con WCS. Partendo dalla stes- 
sa struttura di un progetto incluso nel 
programma e usando gli stessi file alti- 
metrici DEM, illustreremo l’uso genera- 
le delle diverse unità Map View, Co- 
lors, Ecosystems e Motion. L’obiettivo 
finale è creare un paesaggio dalla 
struttura semplice, ma interamente de- 
cisa da noi per quanto riguarda ogni 
aspetto parametrico, dalle caratteristi- 
che della vegetazione tramite la defini- 
zione di Ecosistemi, alla scelta dei co- 
lori, dell'inquadratura e infine dei vari 
parametri di rendering. 

Il primo passo è ovviamente quello di 
caricare il programma. La versione da 
noi usata è la 1.1; chi possiede la 1.0 
incontrerà qualche differenza nella di- 
sposizione delle voci all’Interno delle 
finestre. In questo tutorial faremo uso 
del 'progetto “GrandCanyon" fornito 
assieme al programma. Per prima co- 
sa caricheremo il file GrandCa- 


nyon. project, che contiene una mappa Per ingrandire sui rettangoli, premete 

di tutte le directory e di tutti i file che una volta il pulsante “Zoom”. Sulla 

vengono utilizzati nel progetto. Dal mappa, tracciate un rettangolo che 

menu a tendina selezionate Project/O- racchiuda i quattro rettangoli dei DEM: 

pen e caricate WCSProjects:Grand- per far questo, premete prima in un 

Canyon. proj. Assieme a questo file punto appena in alto a sinistra del 

verrà caricato automaticamente il da- gruppo, e infine in un altro appena in 

tabase dell'intero progetto, che contie- basso a destra, 

ne la lista di tutti i file altimetrici DEM Per far tracciare la mappa occorre pri- 

che compongono la nostra scena. Per ma di tutto selezionare il gadget al 

caricare tutti i parametri della scena, centro chiamato “Topo”. Sono forniti 

caricate Canyon. par dal requester che diversi modi di rappresentazione della 

apparirà. Dal momento che operere- mappa. Essi sono definibili dalla fine- 

mo modifiche sostanziali a questi pa- stra Map View Control tenendo premu- 

rametri, è meglio lavorare su una co- to il pulsante Style e scorrendo la lista 

pia di essi. Selezionate Parameters/ che comparirà. Tra tutti i più comune- 

Save All: nella directory che vi viene mente usati sono Single, che usa 

indicata inserite il nome Tutorial- un’unica scala di grigi, dal nero per 

Canyon. par e premete Save. l’altezze minima al bianco per quella 

massima; Multi, che invece ripete la 
MapView scala di grigi più volte tra l’altezza mini- 

Uno dei metodi più efficaci per com- ma e quella massima; e Emboss, che 

prendere le caratteristiche di un pae- colora il paesaggio come se fosse in ri- 

saggio è vedere la sua rappresenta- lievo. Gli altri stili sono ottimali in altre 

zione su una mappa bidimensionale. situazioni, ma adesso abbiamo sola- 

WCS permette per fortuna di ottenere mente bisogno di avere un’idea della 

mappe molto particolareggiate e con- forma del paesaggio senza necessitare 

figurabili a seconda delle esigenze. di particolare precisione altimetrica. 

Selezionate Modules/MapView. Aliar- Scegliete Emboss dal pulsante Style e 

gate la finestra e disponetela come in premete il pulsante Draw. A questo 

figura '1. punto verrà tracciata la mappa del 

La Mappa viene centrata all’apertura Grand Canyon. Per ingrandire sui par- 

sull’equatore al meridiano 0. Premete il ticolari del Canyon usate la stessa 

pulsante “Auto" per fare in modo che procedura descritta prima, cioè sele- 

WCS si centri sulla posi- 
zione dei DEM che com- 

pongono il progetto. A 't-* - "O ' ■ ' T * $ J* 

questo punto dovreste ^ tfeic ir ' 
vedere quattro rettangoli , ‘ ' 

bianchi uno accanto PjPLji ' “■*- ,!f*2 * ^jgf? 

all'altro: sono i bordi dei -*•' *§, jffl 

quattro DEM che costituì- ÌÌ§Ìòfm, >.• *is. • 

scono il Grand Canyon. Ap 


Fig. 1 - La MapView è lo 
strumento più potente 
offerto da WCS per 
comprendere la 
conformazione del 
paesaggio. 
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ECOSISTEMI 

Ecosistema 1 

Name: RocciaBase - Class: Rock - Density: 80 
MinSlope: 15 - UnderEco: Terreno 

Ecosistema 2 

Name: Roccialncl - Class: Rock - Density: 80 
MinSlope: 30 - UnderEco: Terreno 

Ecosistema 3 

Name: Erba - Class: Low Veg - Density: 50 
Height: 1 - Elev Line: 1500 - Rei El Eff: 5 
Max Slope: 10 - Min Slope: 0 - UnderEco: Terreno 

Ecosistema 4 

Name: Arbusti - Class: Low Ve g - Density: 40 
Height: 8 - Elev Line: 3000 - Rei El Eff: -2 
Max Slope: 20 - MinSlope: 5 - UnderEco: Terreno 

Ecosistema 5: 


Name: Terreno - Class: Ground - Density: 100 
UnderEco: Terreno 

Tabella 1 - 1 parametri da usare 
per gli ecosistemi. 


zionate Zoom e riquadrate la zona che 
desiderate ingrandire. Per tornare in- 
dietro e diminuire l'ingrandimento pre- 
mete la freccia verso destra che è po- 
sta immediatamente a sinistra del pul- 
sante Zoom. Ricordatevi di premere 
Draw ogni volta che volete che la map- 
pa venga aggiornata. Se vi perdete, 
potete sempre premere il pulsante Au- 
to e trovarvi al centro della mappa, con 
l'ingrandimento corrente. Quando ave- 
te esplorato abbastanza, chiudete la 
mappa premendo sul pulsante di chiu- 
sura della finestra. 

Etosistemi 

Adesso che abbiamo un’idea della 
conformazione del GrandCanyon, 
dobbiamo pensare a come debba ap- 
parire ai nostri occhi in termini di ve- 
getazione e terreno. In linea generale 
si tratta di un ambiente desertico: 
senza pretendere di arrivare ad alti li- 
velli di realismo, si può provare a ri- 
crearlo usando solamente tre ecosi- 
stemi per le superfici rocciose e due 
per la vegetazione. 

Gli ecosistemi sono le singole unità 
nelle quali il modo di apparire di un 
paesaggio può essere suddiviso. Nel 
guardare il fianco di una montagna 
viene spontaneo distinguere le parti 
coperte da alberi, quelle dove la roc- 
cia è esposta, oppure dove regna la 
vegetazione bassa. WCS è basato pro- 
prio sulla possibilità di scomporre il 
paesaggio in elementi indipendenti le 
cui caratteristiche possono essere de- 
finite da parametri precisi. 

La classe (Class) di un ecosistema 
stabilisce la texture usata per dise- 
gnarlo. Per definire l’area da esso co- 


(se è negativo); e infine Min 
Slope e Max Slope, che ri- 
spettivamente indicano la mi- 
nima e la massima pendenza 
consentita. Siccome più di 
un ecosistema può essere 
candidato a coprire una stes- 
sa area del paesaggio, oc- 
corre specificare una priorità 
tra gli ecosistemi, e in segui- 
to vedremo come. Anziché 
essere in conflitto, due ecosi- 
stemi simili possono essere 
fatti convivere nella stessa a- 
rea di terreno: le parti non 
coperte dall’Ecosistema "uffi- 
ciale” saranno prese da 
quello di "riserva”, chiamato 
"UnderEco”. La probabilità di 
esistenza di un determinato 
ecosistema nelle zone a lui 
congeniali è definito in per- 
centuale dal parametro Den- 
sity. 

Aprite Modules/Ecosys Editor 
(figura 2). La finestra ripor- 
terà in alto a sinistra l’elenco 
degli ecosistemi contenuti 
nel nostro file di parametri 
TutorialCanyon.par presente 
sul dischetto che accompa- 
gna Amiga Magazine. Prima 
di inserire i nostri ecosistemi rimuove- 
remo quelli preesistenti. Selezionate 
l’ecosistema Riparian, quello appena 
sotto Snow, e premete Remove. Con- 
tinuate a premere Remove finché nel- 
la lista saranno rimasti solo Water e 
Snow. 

La seguente è la procedura generale 
per inserire un nuovo ecosistema: 

1) premete sul primo spazio libero 


sotto la lista degli ecosistemi; 

2) inserite il nome dell’ecosistema 
nella casella del nome in alto a si- 
nistra; 

3) modificate i parametri che vi indi- 
cheremo in seguito usando gli sli- 
der e le caselle numeriche pre- 
senti. 

Tutti gli altri parametri da noi non indi- 
cati non vanno cambiati, ma lasciati ai 


perta occorre definire le carat- 
teristiche del paesaggio in cui è 
in grado di sopravvivere. I para- 
metri su cui interverremo saran- 
no principalmente: Elevation Li- 
ne, ovvero la massima quota in 
metri che un ecosistema può 
raggiungere; Relative Elevation 
Effect, cioè la tendenza a di- 
sporsi in conche (se il valore in- 
serito è positivo) o in convessità 


Fig. 2 - L’Ecosystem Editor 
viene usato per specificare le 
caratteristiche di tutti gli 
ecosistemi componenti il 
paesaggio. 


valori di default. Una volta 
terminato con un ecosiste- 
ma, per passare a definire il 
successivo, selezionate di 
nuovo il primo spazio bianco 
al di sotto della lista e ripete- 
te la procedura. Fate riferi- 
mento alla tabella 1 per i vari 
parametri da usare nella de- 
finizione degli ecosistemi. 
Prima di tutto dobbiamo de- 
finire due superfici di roccia, 
una per pendenze lievi, l’al- 
tra per pendenze forti (Eco- 
sistema 1 e 2). Si noti che 
RocciaBase coprirà anche le 
pendenze più lievi (dai 15° 
ai 30°) rispetto a Roccialncl. 
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Ora dobbiamo definire due ecosistemi 
per la vegetazione con diverse carat- 
teristiche di copertura per introdurre 
varietà nel paesaggio: Ecosistema 3 e 
4. L’erba definita nell’Ecosistema 3 è 
limitata alle conche del terreno (Rei El 
Eff = 5) e alle zone a lieve pendenza 
(Max Slope 10 e MinSlope 0). Gli arbu- 
sti (Ecosistema 4) si estendono fino al 
plateau superiore del Grand Canyon, 
sono più alti dell’erba (Height 8 contro 
1), sopravvivono a pendenze maggiori 
e preferiscono le parti leggermente 
convesse del terreno (Rei El Eff -2). 
L’ultimo ecosistema (Terreno) è quello 
di sfondo, che copre le aree lasciate li- 
bere dagli altri e nel nostro caso svol- 
ge il compito di UnderEco. A questo 
punto, dunque, selezionate Terreno 
come UnderEco di tutti gli ecosistemi, 
escluso Water e Snow, selezionandoli 
e modificandoli uno ad uno. 

Il fiume Colorado può essere inserito 
alzando il livello del mare in modo da 
coprire una parte del fondo del 
Canyon. La procedura migliore sareb- 
be definire una colormap e assegnarla 
a un’ecosistema Fiume, ma questo va 
oltre la portata di questo Tutorial. Cuc- 
cate sull’ecosistema Water, e portate 
“Sea Level” a 770. 

La priorità che risolve eventuali con- 
flitti tra ecosistemi potenzialmente a- 
datti alla stessa superficie, di cui ab- 
biamo parlato prima, è definita dall’or- 
dine della lista in cui essi appaiono 
nell’Ecosystem Editor. I primi della lista 
sono quelli con la priorità massima, e 


gli ecosistemi in posizioni più “basse” 
devono accontentarsi dei ritagli di 
spazio lasciati dai primi. Usando il pul- 
sante Swap nella parte bassa della fi- 
nestra scambiate di posizione due e- 
cosistemi alla volta, in modo che la li- 
sta finale sia: 

Water - Snow - Erba - Arbusti - Roc- 
cialncl - RocciaBase - Terreno 
Terminata la definizione degli ecosi- 
stemi, premete Keep per conservare i 
parametri e salvateli con Parameters/ 
Save All. 

Colori 

A questo punto dobbiamo definire le 
caratteristiche cromatiche degli ecosi- 
stemi e di altri elementi della scena. 
Nel pomeriggio inoltrato i raggi del so- 
le hanno una componente rossa più 
marcata, e le rocce stesse hanno un 
colore verso il marrone scuro/rosso. 
Gli arbusti e l’erba sono di un verde 
non saturo. Il cielo del deserto è quasi 
grigio sull’orizzonte per sfumare in un 
azzurro opaco in direzione dello Ze- 
nith. La foschia tende ad avere lo stes- 
so colore dell’orizzonte. 

Selezionate Modules/ColorEditor (fi- 
gura 3). Come con gli ecosistemi, 
cancellate tutti i Colors sotto Snow, 
selezionando SageScrub e premendo 
Remove finché la lista al di sotto di 
Snow è completamente vuota. Sele- 
zionate il primo spazio bianco sotto la 
lista, indicate il nuovo nome e operate 
le modifiche che indichiamo qui di 
seguito, muovendo opportunamente i 


tre slider RGB in alto a destra. 


Erba 

R 

60 

G 

70 

B 

50 

Arbusti 

R 

60 

G 

80 

B 

30 

Roccialncl 

R 

110 

G 

65 

B 

60 

RocciaBase 

R 

110 

G 

80 

B 

80 

Terreno 

R 

150 

G 

130 

B 

130 


infine, selezionando i colori preesisten- 
ti: 

SunLight R 190 G 180 B 165 

Plaze and Fog R 190 G 170 B 170 

Horizon R205 G185B190 

Zenith R 140 G 150 B 200 

Water R 90 G 125 B 170 

Al termine di tutta l’operazione preme- 
te Keep e salvate i parametri con Pa- 
rameters/Save All. 

Rimane ora solamente da assegnare 
ciascun colore al rispettivo ecosiste- 
ma. Aprite di nuovo l'Ecosystem Edi- 
tor. Per ciascun ecosistema, cambia- 
tene il colore scegliendo quello dal no- 
me corrispondente, tra tutti quelli della 
lista che appare tenendo premuto il’ 
pulsante Color. 

Al termine, premete Keep e salvate 
nuovamente i parametri. 

Motion 

Adesso rimangono da definire l’inqua- 
dratura, la posizione del sole e le ca- 
ratteristiche della foschia. Tutti questi 
parametri vengono regolati dal Motion 
Editor: per aprirlo selezionate Modu- 
les/Motion Editor (figura 4). Sulla sini- 


Fig. 3 - Dal Color Editor si definiscono le caratteristiche 
cromatiche della scena. 



Fig. 4 - Dal Motion Editor si regolano tutti i parametri di 
inquadratura e in generale tutti gli attributi spaziali 
dell’immagine, oltre che accedere alla finestra di Preview. 
Esso funziona al meglio in sinergia con la MapView. 
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MOTION EDITOR 


Camera Altitude: 

5,1 

Camera Latitude: 

36,075 

Camera Longitude: 

112,133 

Focus Altitude: 

-3,45 

Focus Latitude: 

36,275 

Focus Longitude: 

112,386 

Center X: 

512 

Center Y: 

384 

View Are: 

80 

Sun Longitude: 

172 

Sun Latitude: 

-0,9 

Haze Start: 

3,8 

Haze Range: 

78,5 


Tabella 2. 


stra dell'Editor viene riportata l’intera li- 
sta dei parametri, e sulla destra in alto 
gli slider e i campi attraverso i quali 
modificarli. Premendo CamView, com- 
parirà una finestra di preview in wire- 
frame con l’inquadratura corrente, e 
un lungo pannello verticale con nume- 
rosi controlli per ora non necessari. 

Per modificare l'altezza della teleca- 
mera, selezionate Camera Altitude dal 
Motion Editor. Attivate la finestra di 
preview con un click del mouse e te- 
nendo premuto il pulsante destro, 
muovete in alto e in basso il mouse 
per aumentare o diminuire l’altezza. 
Una volta soddisfatti, premete Terrain 


dalla finestra CamVC e verrà calcola- 
ta la preview dell'inquadratura. Analo- 
gamente, per cambiare l’altezza 
dell’obiettivo, selezionate Focus Altitu- 
de e nella finestra di preview, sempre 
col tasto destro premuto, muovetevi in 
alto e in basso. 

La locazione di camera e obiettivo può 
essere scelta più facilmente dalla fine- 
stra della mappa. Senza chiudere il 
Motion Editor, aprite Modules/Map- 
View. Sulla mappa (che è opportuno 
tracciare con stile Single) la telecame- 
ra è simboleggiata da un quadrato da 
cui si dipartono due linee, che defini- 
scono il campo visivo. Per muovere la 
telecamera, premete sul suo simbolo 
col tasto sinistro del mouse e, tenendo 
premuto, muovetelo nel punto che pre- 
ferite. Eventualmente fate uso delle 
funzioni di zoom che abbiamo illustra- 
to prima, per puntare più precisamen- 
te. Analogamente, per muovere l’obiet- 
tivo, trascinate sulla mappa, tenendo il 
pulsante sinistro premuto, il simbolo a 
forma di croce. Ricordatevi comunque 
che l’altezza della telecamera rimane 
costante qualunque sia l’altezza del 
paesaggio sottostante - per modificar- 
la occorre infatti usare il Motion Editor. 

Il primo cerchio attorno alla telecamera 
è il punto in cui inizia la foschia, mentre 
quello più distante (visibile a ingrandi- 
mento molto basso 
della mappa) indica il 
punto a partire dal 
quale la foschia è 
massima e il paesag- 
gio ha lo stesso colo- 
re della foschia. Va ri- 
cordato che WCS di- 
stingue tra foschia 
(Haze), dovuta alla 
distanza, e nebbia 
(Fog), dovuta all’alti- 
tudine. La posizione 
del sole è più como- 
damente modificabi- 
le dal Motion Editor. 
Premete il pulsante 
Sun in basso a destra 
e inserite nello spazio 
Time l'ora locale, as- 
sieme agli altri dati 
relativi alla data. Au- 
tomaticamente WCS 
calcolerà “latitudine” 
e “longitudine” del 
Sole. Il campo visivo 
è regolabile sempre 



Nell’immagine finale potete ritrovare tutti gli elementi 
che avete specificato. Nel complesso l’atmosfera serale 
evocata dall’immagine fa un buon effetto. L’erba copre 
il fondo valle e si possono distinguere gli arbusti che 
punteggiano il paesaggio creando una certa varietà. 
Rispetto al Grand Canyon originale, mancano le 
evidenti fasce dovute agli strati di roccia orizzontale, 
disponibili nella versione 2 di WCS. 



dal Motion Editor tramite il parametro 
View Are, che ne indica l’ampiezza in 
gradi. 

Come riferimento, forniamo in tabella 2 
i parametri scelti da noi. Si noti che 
Center X e Center Y servono per rego- 
lare la finestra di rendering. Impostate- 
li come indicato ma non preoccupate- 
vene. 

Uscite dall’Editor premendo Keep. Ri- 
cordatevi di salvare tutte le modifiche 
con Parameters/SaveAII specificando 
TutorialCanyon.par. 

Rendering 

Finalmente è il momento del rende- 
ring. Aprite Modules/Render. Nella 
pagina ImageSave inserite il nome 
deH’immagine, TutorialCanyon. Nella 
pagina Fractals ponete Fractal Depth 
a 4 (per avere un buon dettaglio frat- 
tale) e assicuratevi che il gadget sot- 
to sia “No fixed Fractal Depth”. Salva- 
te per l’ultima volta i parametri e pre- 
mete Render. Dalla pagina Render 
&Size inserite Wìdth 1024 e Height 
768 e cambiate il gadget Screen in 
NoScreen. Nel caso che abbiate po- 
ca memoria, premete Change Image 
Size, inserite le nuove misure e pre- 
mete Apply. Il rendering impiegherà 
circa un ora su uno 68030 con 68882 
a 50 MHz. Per visualizzare l’immagi- 
ne, occorre caricarla con un qualsiasi 
programma esterno come ViewTek o 
ADPro. 

Conclusioni 

Abbiamo toccato in maniera generale 
molti dei vari aspetti coinvolti in un 
progetto con WCS. Va comunque det- 
to che l’approccio proposto dal tutorial 
nasconde il fatto che soprattutto le rifi- 
niture finali al paesaggio vengono por- 
tate avanti contemporaneamente nei 
vari Editor senza che ci sia una se- 
quenza di operazioni predeterminata. 
L’utilizzo delle varie modalità di pre- 
view, che in questa sede non abbiamo 
considerato, è inoltre aspetto fonda- 
mentale nello sviluppo di un progetto. 
Il file TutorialCanyon.par con tutti i se- 
taggi già predisposti è incluso nel 
floppy che accompagna la rivista: pri- 
ma di usarlo va scompattato con 
UnIZx. È tutto per questa volta. Se vo- 
lete che siano affrontati particolari ar- 
gomenti relativi ai landscape genera- 
tors non esitate a scrivere alla nostra 
redazione. ▲ 
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INTERNET RELAY CHAT SU AMIGA 


Come avvicinarsi 
a IRC mediante 
AmIRC 


Roberto Rosselli del Turco 
(rosselli@cisi.unito.it) 


L a posta elettronica è il mezzo na- 
turale per scambiarsi messaggi e, 
volendo, anche archivi di vario ti- 
po tramite Internet. Oltre a questo 
scambio di testi, prima composti e poi 
inviati, è comunque possibile anche 
un dialogo diretto fra due persone 
connesse in rete: il comando Talk, nel- 
le sue diverse incarnazioni sotto Unix 
e altri sistemi operativi (ne esiste una 
versione anche per Amiga, disponibile 
su Aminet: comm/tcp/AmiTALK155. 
Iha) permette di stabilire un contatto 
diretto con un’altra persona in rete, 
purché se ne conosca il preciso indi- 
rizzo elettronico e, appunto, sia colle- 
gata a Internet nel momento in cui si 
cerca di dialogare con lei. 

Questo programma apre una finestra 
divisa in due parti, o divide lo 
schermo in due se si utilizza 
un terminale in modo testo; in 
quella superiore viene visua- 
lizzato quello che noi digitia- 
mo alla tastiera, il testo che 
viene inviato al nostro “part- 
ner"; nella parte inferiore, vi- 
ceversa, riceviamo quanto 
viene scritto all’altro capo del 
collegamento. A differenza 
della posta elettronica, quan- 
do si usa un programma co- 
me Talk si è contemporanea- 
mente destinatario e riceven- 
te. La conversazione, inoltre, 
si sviluppa in tempo reale: i 
messaggi vengono digitati e 
compaiono istantaneamente, 
o quasi, sullo schermo del 
nostro “partner”, che può ri- 


spondere a partire dal momento in cui 
questi cominciano ad apparire. 
Ispirandosi a questo concetto di co- 
municazione diretta tra utenti connessi 
in rete, nel 1988 il finlandese Jarkko 
Oikarinen sviluppò IRC (Internet Relay 
Chat, ovvero “conversazione basata 
su collegamento Internet”). Inizialmen- 
te concepito come un sostituto, miglio- 
rato, di Talk, IRC divenne molto di più. 
La prima, e forse la più importante, dif- 
ferenza è che in IRC non esiste il limite 
di due persone: viene creato uno spa- 
zio virtuale permanente detto channel, 
“canale", l'equivalente dei newsgroup 
di Usenet, il cui nome rimanda, nor- 
malmente, alla discussione di un argo- 
mento qualsiasi e, a questo spazio, 
possono accedere più persone con- 
temporaneamente per scambiarsi i- 
dee, informazioni, notizie o, più sem- 
plicemente, per fare quattro chiacchie- 
re in tempo reale; to chat, in inglese, 
significa appunto “chiacchierare”. Il 
90% dello spazio disponibile sullo 
schermo o nella finestra è riservato ai 
messaggi dei partecipanti, mentre 
un’area separata è dedicata al testo 
che intendiamo digitare: una volta 
composta una frase, premendo Enter 


questa viene inserita nell’area in cui 
compaiono i messaggi delle altre per- 
sone; se questo può suonare strano, 
niente paura, tra poco vedremo meglio 
come si svolge una sessione IRC. 

Da un punto di vista tecnico, IRC utiliz- 
za un protocollo migliore rispetto a 
Talk, basato, come la posta elettroni- 
ca, sul principio cHent-server. il singolo 
utente si collega tramite un program- 
ma (client) che non si rivolge diretta- 
mente alle altre persone che parteci- 
pano alla discussione su quel canale, 
ma a un altro programma ( server ) che 
ridistribuisce i messaggi ai partecipan- 
ti che può raggiungere e ad altri ser- 
ver, avevamo discusso un concetto si- 
mile parlando di mailing list (Amiga 
Magazine n. 78). IRC è, a tutti gli effet- 
ti, una rete di server, sparsi per il vasto 
mondo virtuale di Internet, a cui ci si 
collega con programmi diversi a se- 
conda del sistema operativo e dell’ar- 
chitettura hardware che si sta utiliz- 
zando. 

Gli argomenti discussi nei canali IRC 
sono estremamente vari, da quelli tec- 
nici, per esempio relativi a un partico- 
lare tipo di computer o sistema opera- 
tivo, allo sport, alla politica, eco. Molti 


COME SAPERNE DI PIÙ 

Esistono diversi newsgroup che trattano di IRC e argomenti relativi (sono riuniti nel gruppo 
altirc.*, per esempio alt.irc.announce, altirc.questions, ecc.) e una mailing list italiana (per sa- 
pere come abbonarvi collegatevi al server irc.ccii.unipi.it e leggete il MOTD, il messaggio ini- 
ziale del server) ai quali si può ricorrere in caso di necessità. Oltre all'esauriente documentazio- 
ne che è inclusa nel pacchetto AmIRC, comunque, si possono trovare spiegazioni, tutorial e 
guide varie su numerosi siti WWW, vi segnaliamo i seguenti: 

Internet Relay Chat (IRC) - Information! (http://www2.undernet.org:8080/~cs93jtl/IRC.html) 
IRC Related Documents (http://urth.acsu.buffalo.edu/irc/WWW/ircdocs.html) 

Welcome to thè Undernet (http://www.undernet.org/) 

IRC - Amiga (http://www.pitt.edu/~schivins/irc-amiga.html) 

Per chi desiderasse informazioni più precise, infine, il protocollo utilizzato da IRC è stato forma- 
lizzato nel RFC 1459 (J. Oikarinen, D. Reed, maggio 1993), facilmente reperibile in numerosi 
siti ftp (per es. ftp.funet.fi). 
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GLOSSARIO 

ARCnet 

Amiga Relay Chat Network, rete di server IRC basati su Amiga 
(usando CLChatServer). 

Ban 

proprietà di un canale che può essere impostata da un Operatore 
per impedire a uno o più utenti di entrare nel canale. 

Channel 

canale, spazio virtuale che riunisce un gruppo di utenti, ha un nome 
(es. #amiga) e un argomento relativo alla discussione in corso. 

Channel 

Mode 

proprietà di un canale, modificabili solo da un Operatore, 
alcuni esempi: 

Invite Only : si può entrare in un canale solo se invitati da qualcuno 
già presente; 

Private: il canale è invisibile e non viene riportato nella lista generale; 
Moderateci : solo gli Op e gli utenti con status voice possono parteci 
pare alla discussione; 

Topic Protection: soltanto un Op può modificare l'argomento 
di un canale. 

Channel 

Operator 

(abbrev. Op) Operatore, utente che può controllare un canale, 
si diventa Op automaticamente quando si crea 
un nuovo canale. 

CTCP 

Client To Client Protocol, protocollo di comunicazione tra due client. 

DCC 

Direct Client Connection, protocollo che stabilisce un collegamento 
diretto tra due client, per il trasferimento di file e lo scambio 
di messaggi. 

EfNet 

Eris Free Net, la principale rete di server IRC. 

IdentD 

programma parallelo al client, che consente al server di essere sicuro 
dell'identità dell'utente. 

IRC 

Internet Relay Chat, rete di computer su cui sono in esecuzione 
programmi server che consentono agli utenti di collegarsi e 
dialogare via terminale. 

Kick 

espulsione di un utente da un canale a opera di un Op. 

Undernet 

la seconda rete di server IRC, per dimensioni, dopo EfNet. 

User Mode 

proprietà di un utente, per esempio: 

Invisible : il nick dell'utente non è riportato nella lista globale 
degli utenti. 

Voice 

autorizzazione necessaria a un utente normale per poter partecipare 
alla discussione in un canale di tipo Moderated. 


dei canali sono in inglese, ma, come 
per i newsgroup, spesso esiste un e- 
quivalente in altre lingue: “#amiga”, 
per esempio, è un canale dedicato al 
nostro computer preferito (notate il 
cancelletto che per convenzione se- 
gnala che si tratta di un canale IRC) e 
la discussione si svolge in inglese, ma 


esiste anche #amigalTA, in italiano, 
#amigaGER, in tedesco, e così via. 
Dato che creare un nuovo canale è 
un’operazione semplicissima, molto 
spesso si sono svolte conferenze IRC 
in occasione di eventi di rilevanza 
mondiale, su canali creati per quello 
specifico scopo, dove gli utenti colle- 


gati nella “zona calda” fornivano infor- 
mazioni su quanto succedeva al resto 
del mondo: per esempio, durante la 
Guerra del Golfo, le elezioni america- 
ne del ‘92, la rivolta russa del ‘93 e il 
processo a O.J. Simpson; il record del 
massimo numero di persone collegate 
contemporaneamente a un canale è 
detenuto da quest’ultimo evento (803 
persone su #oj), ma vi farà piacere sa- 
pere che il record precedente appar- 
teneva ad #amiga, quando nel novem- 
bre del ‘94 vi furono quasi 400 perso- 
ne collegate per la conferenza indetta 
da CEI, uno dei possibili acquirenti di 
Commodore. 

IRC e Amiga 

#amiga è, infatti, uno dei canali più fre- 
quentati di IRC, ed è spesso utilizzato 
dalle case produttrici di software o 
hardware per dare notizie e informa- 
zioni su nuovi prodotti, o dalla stessa 
AT GmbH e, più recentemente, da Vi- 
scorp per rispondere alle numerose 
domande e sollecitazioni degli utenti 
Amiga. Vi sono state anche alcune 
conferenze, molto interessanti, cui ha 
partecipato Cari Sassenrath, padre di 
Exec e responsabile dello sviluppo del 
software per Viscorp, e altre ancora 
organizzate da Almathera (la casa 
produttrice di Photogenics), da Pha- 
se5 e altri. Oltre a #amiga e ad #ami- 
galTA, vi segnaliamo anche #amiga- 
cafe, per chiacchiere di tipo più infor- 
male (da caffè, appunto). 

Per quanto riguarda i programmi ope- 
ranti sotto AmigaOS, ne esistono due 
molto completi: Grapevine e AmIRC. 
In attesa del rilascio di una nuova ver- 
sione di Grapevine, ci dedicheremo 
all’ultimo arrivato, AmIRC, incluso da 
AT nel Surfer Kit. 

AmIRC: taratleristithe 

AmIRC è un programma IRC di tipo 
Client efficiente e molto completo, sia 
per quanto riguarda le capacità pro- 
prie del programma, sia per la sua e- 
spandibilità tramite ARexx e per la 
flessibilità della configurazione. Le ca- 
ratteristiche principali: gestione otti- 
mizzata del collegamento col server, 
scroll del testo molto veloce, rubrica 
degli indirizzi dei principali server, fun- 
zioni integrate direttamente nel pro- 
gramma (DCC Send/Move, DCC Chat, 
IdentD), porta ARexx estremamente 
versatile, pulsanti configurabili dall’u- 
tente, alta configurabilità generale, 
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conforme alle estensioni Undernet e 
DALnet. AmIRC è un programma Sha- 
reware, sviluppato da Oliver Wagner, 
che è anche autore deH’ottimo AmFTP. 
La registrazione costa 35 marchi, una 
somma modesta per un programma di 
livello professionale. 

AmIRC: requisiti hardware 
e software 

AmIRC è estremamente moderato per 
quanto riguarda la richiesta di potenza 
di calcolo: ne esistono infatti due ver- 
sioni, una per Amiga con 68000 liscio 
(A500(+), A2000, A600), un’altra per 
macchine dotate di processore 68020 
o superiore. Se di solito si effettua un 
multitasking sostenuto, è comunque 
consigliabile un processore più veloce 
del 68000 e almeno 2 Mb di' Fast RAM. 
Indispensabile, infine, il disco rigido, 
soprattutto se si intendono installare 
tutti i suoni disponibili e gli script A- 
Rexx che si possono prelevare da A- 


cente. In alternativa ad Aminet, ci si 
può rivolgere direttamente al sito di 
supporto di AmIRC, ftp.vapor.com (di- 
rectory /support/AmIRC) o, su WWW, 
http://www.vapor.com/AmlRC, dove in 
passato sono state messe a disposi- 
zione per il download le versioni pre- 
1 . 0 . 

Una volta scompattato l’archivio sul di- 
sco rigido (avendo almeno 2 Mb di 
memoria liberi lo si può scompattare in 
RAM:), si fa partire lo script di installa- 
zione cliccando due volte sull’icona In- 
stall_AmlRC, che si occuperà di co- 
piare quanto necessario nella direc- 
tory da voi indicata, selezionando au- 
tomaticamente la versione in base al 
processore presente sul vostro Amiga 
(figura 1). Si procede, quindi, alla co- 
pia della documentazione e di un cer- 
to numero di script ARexx e suoni che 
potranno essere sfruttati dal program- 
ma principale. L’installazione è estre- 
mamente rapida e semplice, un’unica 


avvertenza riguarda i suoni che, se ac- 
cettati in blocco, occuperanno più di 
700 kb di spazio sul vostro disco rigi- 
do. 

AmIRC: tonfigurazione 

Terminata l’installazione, è necessario 
far partire lo stack TCP/IP che utilizzia- 
mo abitualmente, eventualmente sen- 
za procedere a una reale connessione 
con Internet e, quindi, lanciare AmIRC 
per procedere alla configurazione del 
programma. La finestra “Selezione 
server” di AmIRC, non appena entrato 
in esecuzione, si presenta divisa in tre 
aree (figura 2): in alto troviamo alcuni 
gadget stringa che dobbiamo riempire 
con i nostri dati. Nei primi quattro, su- 
bito dopo l’etichetta “Lista Nick:”, dob- 
biamo inserire uno o più nickname 
(abbreviazione: nick) che vogliamo u- 
sare, cioè il soprannome con il quale 
verremo conosciuti dagli altri utenti 
IRC. Quella di non utilizzare il proprio 


minet. 

Per quanto riguarda il lato 
software, AmIRC necessita 
della versione 2.x del S.O. 
(3.x per poter utilizzare i 
suoni), mentre la versione 
per processore 68020 o su- 
periore (AmlRC020 nell’ar- 
chivio scompattato) richie- 
de espressamente la ver- 
sione 3.x; inoltre è indi- 
spensabile procurarsi il co- 
mando SetPatch versione 
40.16 (reperibile su Aminet 
in uti 1/boot/SetPatch . iha) , a- 
ver installato la MUI 3.1 o 
superiore, e poter disporre 



nome, non direttamente al- 
meno, è una vecchia con- 
venzione di IRC, dovuta 
probabilmente al fatto che 
dover digitare un nome più 
lungo di Mario o John ral- 
lenterebbe molto lo scorre- 
re dei messaggi. Dunque 
ogni utente IRC compare 
con uno pseudonimo, ma è 
anche necessario specifi- 
care il proprio vero nome 
(gadget “Nome Reale:”) e il 
proprio indirizzo elettronico 
(gadget “Nome Utente:”) 
prima di potersi collegare a 
un server. I gadget stringa 


di uno stack TCP/IP, quale 
AmiTCP, AS225r2 o I- 
Net225, installato e funzio- 
nante, in modo che sia 
possibile l’accesso a Inter- 
net tramite il provider di vo- 
stra scelta. 

AmIRC: installazione 

Il primo passo è procurarsi 
l’archivio compattato, di- 
sponibile su Aminet in 
comm/tcp/AmIRC.Iha. La 
versione disponibile al mo- 
mento in cui scrivo è la 1.1 
(presente anche sui CD- 
ROM Aminet 12 e 13), 
quando leggerete queste 



a disposizione per il nick- 
name sono quattro perché 
può capitare di averne in- 
dicato uno già utilizzato da 
qualcuno, nel qual caso A- 
mlRC passa al secondo, e 
così via; anche se nessuno 
dei quattro fosse disponi- 
bile, riusciremmo lo stesso 
a collegarci al canale e al 
server indicato, solo che al 
nostro nick verrebbe ag- 
giunto un numero sequen- 
ziale, per esempio 
“Robby2” se è già presen- 
te un “Robby”, “Robby3” 
se esistono già “Robby” e 
“Robby2”. 


righe potrebbe essere pre- 


Nella parte centrale trovia- 


sente una versione più re- 


Figura 2. 


mo la lista dei server con i 
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quali è possibile colle- 
garsi: notate come siano 
già stati divisi secondo il 
tipo di rete IRC, questo 
semplifica di molto la 
scelta della rete che ci 
interessa e del server più 
vicino. Nella lista sono ri- 
portate informazioni sul 
server (tipo di rete IRC e 
collocazione geografica, 
es. EfNet Pisa/ltaly), il no- 
me del canale in cui en- 
treremo automaticamen- 
te una volta collegati al 
server (es. #AmigalTA), il nome del 
server (e s. irc.ccii.unipi. it). la porta uti- 
lizzata (es. 6667) e la necessità o me- 
no di una password (es. No). 

Se clicchiamo una sola volta su di un 
server, tutti questi dati si trasferiscono 
nella parte inferiore della finestra di A- 
mlRC, dove potremo modificarli nel 
caso vi siano stati dei cambiamenti a 
quel particolare server. Nel gadget 
stringa preceduto dall’etichetta “Au- 
tojoin:”, in particolare, possiamo modi- 
ficare a piacimento il canale a cui cer- 
cheremo di accedere una volta stabili- 
to il collegamento, mentre in “Pas- 
sword:” potremo digitare l'eventuale 
password richiesta dal server. 

Una volta inseriti i dati di cui sopra, 
prima di attivare il collegamento è be- 
ne completare la configurazione di A- 
mlRC; se avete dubbi sulla funzione di 
un pulsante o di un gadget stringa, 
prima di ricorrere alla guida di AmIRC 
(scegliendo “Aiuto” dal menu “A- 
mlRC”) lasciate per qualche secondo 
il cursore sull’oggetto di cui ignorate lo 
scopo: il “balloon help” 
disponibile nella nuova 
versione di MUI è stato 
ben sfruttato dall’autore 
di AmIRC; infatti, per o- 
gni caratteristica della 
GUI è presente un breve 
testo esplicativo. Dal me- 
nu Configurazione richia- 
miamo la finestra Para- 
metri, che è divisa in 
quattro diverse sezioni. 

Nella prima (Messaggi, 
figura 3) possiamo inse- 
rire i messaggi che ver- 
ranno automaticamente 
comunicati da AmIRC a- 
gli utenti del canale in 
cui ci troviamo quando 
abbandoniamo il canale 



Collegamento Aggiuntivo 


Figura 3- 

o restiamo inattivi per un certo periodo 
di tempo. Nella seconda (Azioni) pos- 
siamo configurare un certo numero di 
pulsanti che compariranno sulla fine- 
stra principale di AmIRC e, se premuti, 
eseguiranno le azioni indicate: nella 
prima colonna dobbiamo inserire il no- 
me del pulsante, nella seconda il co- 
mando da eseguire; la configurazione 
base di AmIRC prevede pulsanti per 
tutte le azioni più importanti, notate i- 
noltre come un comando IRC debba 
essere preceduto dal segno 7". Nella 
terza sezione (Eventi) stabiliremo quali 
eventi debbano provocare la de-iconi- 
ficazione di AmIRC (ovviamente se in 
precedenza lo avevamo iconificato), il 
suono di un campanello, che possia- 
mo scegliere premendo il pulsante 
che richiama un requester dei file, o 
l’esecuzione di uno script ARexx; è 
possibile scegliere una sola di queste 
tre azioni (de-iconificazione, suono, 
script ARexx) oppure combinarle a 
piacere. Nella quarta e ultima sezione 
(GUI) è possibile stabilire l’aspetto e il 
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- ++*++++++++*•♦++<-+♦■*■++++■*•++ IRC server PISA + 


- ► ► Centro di Calcolo Interdipartimentale 

- 1 1 1 Facoltà' di Ingegneria 

- » Università ' degli Studi di PISA 

ITAIY 


- ► > Welcome to Pisa IRC server! 

- » For any info, suggestion, compl«n and 30 on 

- » » e-mail to: irc@ cc» unipi.it 

- I Jflames wH go directty to /dev/rufi -) 


►no fake names attowed on this server, this is mandatory !! 

Ruming BOTs on this server wiH resutt in a K: line for thè domain 

You Can Subscribe To Italian IRC Mailing l»t By Sending A Mail With No 
Subject And " subscribe Irc-it <Name 'Nickname' Surname> “ In Ita Body 
To listproc® v2Bmo.cceAJntpr.it. You Can Also Get More Info By Sending A 
Mail To Me: <ferdy@ cdi.untpi.it>. Long Uve And Prosper . 

Italian IRC photo album now avaitabie art http://vww.panservice.it/ 


End of /MQTD command. 

Ti sei collegato al canale ttAmiga 

Utenti su earofga: Retìdon TjardE Medi MoxNix @ Trapper readjne ©Milano tgg Clone topi ® Sene RobR 
Wizrd ® Fredfeo t&Bawt Commendo @ Sai fui @>ratefe>tv @ Wvidiot ® Ostar! @>Darxide @ faksozzz &ftadlx 
@Nyx @ turile Werre 
Endof /NAMES Nst. 

Modalità attuate per #amìga: argomento protetto, no messaging 


contenuto della finestra 
principale di AmIRC: se 
deve essere presente o 
no la lista degli utenti, e- 
ventualmente in una fine- 
stra separata, e la pul- 
santiera, su quale scher- 
mo devono comparire le 
richieste CTCP/ DCC, i 
colori del testo in base 
all’origine (possiamo evi- 
EFE1EE 1 ; denziare, per esempio, i 
messaggi privati), la col- 
locazione del file A- 
mlRC.log, dove viene re- 
gistrato il testo di una sessione IRC. 
L'attivazione di questo file, tuttavia, di- 
pende dalla selezione del comando 
“Attivo log?” dal menu AmIRC. Duran- 
te un collegamento, inoltre, è possibile 
modificare alcune opzioni che ci ri- 
guardano utilizzando il menu Modi U- 
tente. 

Molte opzioni di AmIRC sono preconfi- 
gurate, per cui è possibile partire con i 
parametri di partenza e modificarli 
successivamente. Una volta raggiunta 
una certa confidenza con l’ambiente, 
richiamate le finestre Liste e Tasti Fun- 
zione, sempre dal menu Configurazio- 
ne: nella prima potrete definire degli 
Alias per comandi IRC complessi, sta- 
bilire di quali utenti ignorare i messag- 
gi, di quali utenti, invece, e di quali ar- 
gomenti evidenziare il testo per essere 
sicuri di non lasciarcelo scappare 
mentre seguite il flusso dei messaggi; 
nella seconda è possibile stabilire una 
stringa di testo, da abbinare ai tasti 
funzione (FI-FIO), che verrà inserita 
nel gadget dì immissione testo nella fi- 
nestra principale di A- 
mlRC; grazie alla possibi- 
lità di combinazione con i 
tasti Shift e Ctrl si arriva a 
un massimo di 30 strin- 
ghe predefinite. 


ONy* 

C 1* kozzz 
fDwxWe 
<TCj«wl 

C l*W»<T 


Commendo 

C f r*dbo 
Wirt-d 
R&BP 
C $arx 


r«*d j»t 
<“ T npwr 
Mo*Wx 

Tju-dt 




Figura 4. 


AmIRC: sessione 
di prova 

Una volta scelto il server 
cuccando due volte su u- 
no tra quelli elencati nella 
lista, la finestra di selezio- 
ne viene chiusa automati- 
camente, il programma 
apre la finestra principale 
(figura 4) e tenta di stabi- 
lire il collegamento. Qua- 
si tutto lo spazio è occu- 
pato da una finestra in 
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T = Topic Protection: l’argomento del canale può essere cambiato solo da un Op; 

N = No Messaging: si può scrivere soltanto dopo essere entrati nel canale; 

S = Secret: il canale è invisibile; 

I = Invite Only: si può entrare nel canale solo se invitati; 

P = Private: il canale non è riportato nella lista globale; 

M = Moderated: il canale è moderato, possono “parlare” soltanto gli Op e gli utenti a 
cui è permesso; 

L = Limit: viene fissato un limite al numero di utenti che possono entrare nel canale; 

K = Keyword: gli utenti devono conoscere una password per poter essere ammessi nel 
canale; 

B = Ban: modifica o mostra la lista di utenti “banditi” dal canale. 

Tabella 1. 


cui vengono mostrati i messaggi in ar- 
rivo: una volta collegati al server, ci 
viene innanzitutto trasmesso il MOTD 
(Message Of The Day), una serie di 
informazioni su tempi e modi del col- 
legamento e sul server; se non voglia- 
mo ricevere il MOTD ogni volta che ci 
colleghiamo, sarà sufficiente cliccare 
sul box “Salto MOTD?" nella finestra 
di selezione del server. Subito dopo, 
se sono presenti altre persone oltre a 
noi ed è in corso una conversazione, 
appariranno i messaggi degli altri u- 
tenti. Un breve testo nella colonna di 
sinistra specifica il nick dell’utente, 
oppure, se si tratta di messaggi del 
server, ne indica l’oggetto (es. Con- 
nect, MOTD, Mode, ecc.). In alto no- 
tiamo un riquadro che indica il nome 
del canale in cui ci troviamo; accanto, 
in un gadget stringa, l’argomento cor- 
rente. Ancora più a destra, una fila di 
piccoli pulsanti identificati da una let- 
tera che indicano le proprietà del ca- 
nale ( Channel Mode), utilizzabili sol- 
tanto se si gode dello status di Ope- 
ratore (Channel Operator), nel qual 
caso possiamo attivarli semplicemen- 
te cliccandoci sopra (si veda la tabel- 
la 1). 

Sulla destra, accanto alla lista dei 
messaggi, si trova un'altra listview che 
riporta i nomi di tutti gli utenti, quelli 
che hanno lo status di Operatori sono 
evidenziati da un simbolo circolare. 
Sotto di questa, la pulsantiera configu- 
rabile cui abbiamo accennato in pre- 
cedenza (finestra Parametri, sezione 
“Azioni”). In basso, infine, un gadget 
di immissione testo in cui possiamo di- 


gitare i nostri messaggi: quello che 
scriviamo viene trasmesso al server e 
appare sullo schermo di tutti gli altri u- 
tenti, oltre che sul nostro. 

È possibile inviare non solo messaggi, 
ma anche comandi che il server ese- 
guirà: per convenzione i comandi de- 
vono essere preceduti dal segno 7”; 
questi i più comuni (la lista completa 
con tutte le opzioni si trova nella docu- 
mentazione di AmIRC): 

/AWAY [messaggio] segnala che si è 
momentaneamente lontani dal termi- 
nale e invia il messaggio indicato agli 
utenti che cercano di comunicare con 
noi; 

/JOIN [canale] per unirsi a un canale, 
se non esiste viene creato (es. /join 
#amiganews); 

/KICK [canale] [nickname] per espel- 
lere un utente dal canale, è possibile 
aggiungere un commento esplicativo 
dopo il nick dell’utente in questione; 
/LEAVE [canale] per abbandonare un 
canale, se non viene indicato nessun 
nome si lascia quello della finestra in 
cui si è impartito il comando /leave; 
/MODE [canale] [opzioni] comando 
che permette di modificare le pro- 
prietà del canale ( Channel Mode), su 
AmIRC è superfluo grazie alla pulsan- 
tiera accanto all’argomento del canale; 
/MODE [utente] [opzioni] modifica al- 
cune caratteristiche del nostro status 
come utenti (User Mode), su AmIRC si 
può ricorrere alla finestra “Modi uten- 
te”; 

/ MSG [utente] [messaggio] invia un 
messaggio privato a uno o più utenti 


attraverso il server; 

/NICK [nickname] per modificare il 
vostro nick; 

/QUIT termina una sessione IRC; 
/TOPIC [canale] [argomento] il co- 
mando seguito solo dal nome del ca- 
nale mostra l’argomento corrente, se si 
aggiunge il titolo di un nuovo argo- 
mento lo sostituisce a quello prece- 
dente; 

/WHOIS [server] [nickname] richiede 
informazioni a proposito di un utente, 
se si specifica anche il nome di un 
server la richiesta viene inviata a quel- 
lo e non al nostro. 

Oltre alla possibilità di dialogare trami- 
te server, esiste un modo di comunica- 
zione che stabilisce un collegamento 
diretto tra due utenti in modo da poter 
cominciare una conversazione privata, 
scavalcando i server della rete IRC 
che stiamo utilizzando; notate che an- 
che il comando /MSG passa comun- 
que attraverso il server, dunque non 
garantirebbe una riservatezza totale. 
Questo protocollo si chiama DCC (Di- 
rect Client Connection, “connessione 
diretta tra Client”) e permette anche di 
scambiarsi file attraverso il collega- 
mento diretto. I comandi DCC sono i 
seguenti: 

/DCC CHAT [utente] invia la richiesta 
di stabilire un collegamento DCC all’u- 
tente indicato; 

/DCC SEND [utente] [file] il protocollo 
tenta di stabilire un collegamento con 
l'utente specificato e, se il tentativo ha 
successo, invia il file indicato; 

/DCC MOVE [utente] [file] come DCC 
SEND, ma gestisce anche la trasmis- 
sione di file solo parzialmente inviati 
(modalità standard e del tutto traspa- 
rente in AmIRC); 

/DCC GET [utente] riceve il file inviato 
dall'utente indicato (del tutto traspa- 
rente in AmIRC). 

Anche in questo caso AmIRC permet- 
te di evitare di digitare questi comandi 
e i relativi parametri: è sufficiente sele- 
zionare un utente dalla lista utenti, pre- 
mere il pulsante Query e si aprirà una 
finestra (figura 5) che consente di co- 
minciare una conversazione (Chat 
DCC) o di trasmettere un file (Manda 
DCC) sfruttando il protocollo DCC. Il 
menu Finestre contiene comandi che 
aprono finestre separate per controlla- 
re l’invio (Finestra trasmissione DCC) e 
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[1] AMIRC 1 « Stiva ire .cài.ufflpi.it/6667 (collegato dalle 12 25: 22) 


la ricezione (Finestra ri- 
cezione DCC) di file, ol- :ù~ 

tre al dialogo (Finestra 3E5S 
chat DCC) da effettuarsi J" 

tramite DCC. Oltre a que- 
ste, vi segnaliamo anche 
la finestra relativa al log SS 

(Finestra log...) e quella SJS 

che consente di richiede- 
re una lista dei canali i SS 
IRC esistenti (Finestra 5 *™* 

con lista canali...). f fi" 

Notate, nella finestra che , -H ™“ tK 
appare quando si preme w« 

Query, oltre al pulsante 
Whois (equivalente al co- — 
mando omonimo), il pul- 
sante Ping: quest’ultimo 
comando (equivale a 
/RING [utente]) fa parte di un altro pro- 
tocollo che riguarda i collegamenti tra 
Client, il CTCP (Client To Client Proto- 
col, "protocollo tra Client e client”). Il 
CTCP, a differenza del DCC, riguarda 
alcuni comandi che richiedono infor- 
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«MOTO» 

«MOTO* — — , . — 

«MOTO» - > » Centro di Calcolo Interdipartimentale 

«MOTO* - Mt Facolta' di Ingegneria 

«MOTO» - 1 Università ' degli Studi di PISA 

«MOTO» - itaiy 

«MOTO*-»! Welcome to Pisa IRC server] hmViwG5£ì«S3555 1 15533^3* ' vVoi. ' | il 

«MOTO» - » Far any info, suggestion, coir; . g-;;;; - , VTrnTTfcT'Tff"/' 

«MOTO* -|» e-mait to- lrc@ccit.unipi.it I ' ..gcigJuggìg ìil 

«MOTO» - Hflames w* go cftrectly to/dev/ì ~]ri : 

«MOTO» i 

«MOTO» - »no fake names aBowed on thls «; , 

«MOTO* - Running BOTs on thia server vi» : 

«MOTO» — 

«MOTO» - You Can Subscrtoe To Itattan IRC i ~ 

« MOTO » - Sutyect And " subscnbe rc-it <N{ -Al 

«MOTO» - Tn listprnn<avaimnpn».irupr » V.j f\ 

«MOTO* -MailToMe- <ferciy® cclunipi.it>. I | — — — . 

«MOTO» I— _J 



«MOTTO» End of /MOTO command 
«Jori» Ti sei collegato al canate «Amiga 

iftemea» Utenti su ttarruga : Rehdon TjardE Mech MoxNix ® Trapper read_me ® Milano tgg Clone topi @ Sene RobR 
Wizird @ Fredbo @ Bawt Commando @ Saiful @ mleistv Wvktiot ® Catari @ Oarxide ® falcozzz @ Radia 
@ Nyx @ turtte Werre 
tNamea* End of /NAMES 6st. 

«Mode» Modalità attuate per #amiga: argomento protetto, no messaglrtg 


ficato. Anche il DCC, co- 
munque, si serve del 
CTCP per stabilire il colle- 
gamento iniziale tra due 
Client. 


Figura 5. 


mazioni al client utilizzato dall’utente 
specificato: per esempio /PING [uten- 
te] richiede un pacchetto per valutare 
il tempo di trasmissione, mentre /TIME 
[utente] restituirà l’ora del giorno indi- 
cata dalla macchina dell’utente speci- 


E’ Condu sioni 

Quello di IRC è un mondo 
. . . 1 » . affascinante e AmIRC 
M*ch svolge egregiamente il 
XC suo compito, facilitando, 
5j in particolare, moltissime 
operazioni che su un ter- 
si ;r§r;§r- minale in modalità testo 
2 (- g-H - r richiederebbero compli- 

cati comandi per essere 

effettuate. È necessario 
un certo rispetto della ne- 
tiquette per non avere 
problemi (ricordatevi del comando 
/KICKI), ma spesso basta poco per 
farsi nuovi amici o, più banalmente, 
per fare quattro chiacchere sull'argo- 
mento che vi interessa. 

Buon chatting, dunque! A 




unir Tjyun 




Sintonizzatore TV 

cod. TUN01L L. 176.000 


Trasforma il monitor CVBS 

in uno splendido TV ad alta definizione 

con 99 canali programmabili. 


Espansione Esterna 
da 2 MB per Amiga 
500 - 500 plus - 1000 

cod. ESP04F • L. 311.000 


Drive Esterno Amiga 
Passante 


cod. DRI03GL. 132.500 




Telefonate anche per i prodotti non visibili. 


* 


Interfaccia per utilizzare 
tastiere XT/AT con 
. AMIGA 2000-3000-4000 
' CDTV CD 32 


Sperami 


cod.SVG 01 D L. 243.000 


Scheda che consente 
un rapido collegamento 
esterno tra un monitor 
VGA o SVGA. 


AMIGA 1200/4000 


cod. ESP09F L. 196.000 


Versatile espansione per Amiga 1200, che 
proponiamo con 1Mb a bordo a sole L. 196.000. 

La scheda si potrà espandere poco per volta fino 
a 8 Mb. 

Per i più esigenti esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 




PC e COMPATIBILI 


«fa 


cod. MID 02 D L. 47.000 


Midi Kit Sound Blaster con 2 cav 
Midi di Collegamento e 2 Game 
Port (é utilizzabile anche con 
schede compatibili Sound Blaster 


Per RAM DI ESPANSIONE ^ MB 
£. 75.000 


PER ORDINARE Tutti i giorni dal lunedi al venerdì dalle ore 9,1 

alle ore 12, 

Pectaturraam Dalle ore 14, 

alle ore 19.C 

24068 SERIATE (Bergamo) Via Correggio, 13 sabato dalie o, 
Tel. 035/32.17.06 Fax 035/32.17.09 s.ooaiie ore 12,3 


ACCESSORI PER C 64 

Confezione da 10 cassette con 60 giochi L. 14.000 (disponibili 6 confezioni) 


ALIMENTATORE 
CARTRIDGEtipo FINAL 
CARTRIDGE allinea testine 
RESET DI MEM./DUPLICAT. 
PENNA OTTICA CON CASSETTA 


L. 45.000 
L. 37.500 
L. 21.000 
L. 7.900 
L. 15.700 


PROVA JOYSTICK 
JOYSTICK RAMBO 
JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. 
MOVIOLA 

COVER C64 NEW/OLD 
COVER PER REGISTRATORE 


L. 14.500 
L. 23.500 
L. 26.500 
L. 12.000 
L. 9.900 
L. 4.900 


DESIDERO RICEVERE I PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERÒ' INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO POSTAL DREAM 


cognome e nome 


DA OGGI m 
SIAMO 

PRESENTI 



www.pdcell.it 


cod. accessorio computer 


pagherò al postino 


r— j allego ricevuta 
vaglia postale 


allego assegno non 
Q trasferibile intestato a: 


POSTAL DREAM srl 


CT I PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 


□ spese postali di spedizione 


D spese postali spedizione di invio urgente L. 13.000 


P spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 


garanzia di un anno su tutti i prodotti Amiga Magazim 






DRACO MACROSYSTEM 


Diego Gallarate (kumara@intercom.it) 


Il Drago Amiga vola nello spazio 
digitale, lanciando grandi 
sfere di fuoco! 



I l clone Amiga della Macro- 
System, dedicato alla grafi- 
ca e al montaggio video 
non lineare (ovvero digitale), 
lo diciamo subito, appare co- 
me una delle scelte più valide 
in questo particolare settore. È 
vero, si sono visti negli ultimi 
tempi vari sistemi di montag- 
gio non lineare con combina- 
zioni software/hardware per personal 
computer operanti su differenti piat- 
taforme, anche a prezzi competitivi, 
ma a nostro parere nessuno può 
reggere il confronto con l’elevata 
produttività di questa macchina, e 
tanto meno se si vuol fare un’analisi 
del rapporto qualità/prezzo! Nel nu- 
mero 74 di gennaio il nostro 
corrispondente alla fiera 
di Colonia ha già avu- 
to modo di segnalarvi 
l’apparizione sul mer- 
cato di questa “inven- 
zione” della tedesca Ma- 
croSystem, valutandola po- 
sitivamente. Ora, grazie all’im- 
portatore Db-Line di Biandronno, abbia- 
mo avuto modo di sperimentare a fondo 
e direttamente le eccezionali capacità di 
questa brillante soluzione. 

Per noi, affezionati e instancabili utenti di 
Amiga DOS, sarà un sollievo accendere 
l’interruttore di questo bel “cubo” mar- 
chiato “DraCo" e scoprire che, dopo due 
schermate introduttive del logo DraCo e 
CyberGraphX, ci ritroveremo esattamen- 
te nel nostro amato “banco di lavoro”, 
con tutte le usuali funzioni operative e 
con i migliori programmi per la creazione 
grafica e video: basteranno pochissimi 
secondi per vederlo apparire in tutta la 
sua flessibilità e potenza! Il DraCo è in- 
dubbiamente un “fulmine di guerra”! 

La configurazione hardware che descri- 
veremo è quella “consigliata” e conse- 
gnata “chiavi in mano”: si può comunque 
acquistare DraCo anche in versione ba- 
se, per poi installarvi la VLab Motion di 
MacroSystem o altre schede Zorro 2 
(non Zorro 3) e tutte le periferiche Amiga 
compatibili già in proprio possesso: le 
prestazioni della VLab Motion non saran- 
no quelle offerte da DraCo Motion della 
configurazione consigliata, ma ci saran- 


no comunque dei vantaggi rispetto all’u- 
so della stessa scheda con Amiga. 

Il sistema può essere fornito già pronto 
per l’uso dal distributore: il software si 
trova comunque in un CD-ROM che con- 
tiene il Workbench 3.1, CybergraphX, 
Draco Tools, Retina Emù, Toccata Tools, 
AdPro 2.25, XiPaint 3, Sek’d MS e Movie- 


Shop 3.4 per VLab Motion. La 
versione 3.6 di MovieShop 
che serve a gestire la Draco 
Motion viene fornita a parte 
assieme alla Draco Motion 
stessa. 

I manuali sono quelli di Amiga 
con in più uno scarno manua- 
letto in tedesco relativo a Dra- 
co. Presto dovrebbe apparire 
il manuale in inglese di XiPaint. 

l'hardware 

Esaminando il case, appare 
subito evidente l’attenzione 
posta dalla casa tedesca a 
questo prodotto: indubbiamen- 
te è un case di elevata qualità 
sia per i materiali che lo com- 
pongono, sia per le soluzioni a- 
dottate per facilitare l’accesso 
ai dispositivi già installati o da 
installare; soprattutto colpisce 
la forma quasi cubica, perfetta- 
mente adatta alle dimensioni di 
un monitor video che potrà even- 
tualmente esservi sovrapposto. 

Il design è accattivante e discreto; i 
pannelli laterali removibili sono incernie- 
rati sul pannello posteriore e, aprendo 
quello di destra, troviamo ampio spazio 
per installare dischi rigidi, CD-ROM, 
ecc., sino a 5 dispositivi da 5,25" ante- 
riori e 4 da 3,5” posteriori. L’alimentato- 
re è da 250 W. 

L’altro pannello invece 
permette di osservare il 
cuore del sistema: la 
motherboard (passive 
backplane) con tre slot 
Zorro-ll a 16 bit, due slot 
PCI per espansioni futu- 
re, tre slot DraCo Direct 
occupati dalla scheda 
DraCo Motion e dalla 
Retina, due slot CPU alli- 
neati orizzontalmente 
che vengono utilizzati 
dalla scheda su cui si 
trova la CPU 68060 a 50 
MHz 0 66 MHz, 32 Mb di 
RAM, espandibili sino a 
128 Mb, e il controller 
SCSI2 Fast basato sul 
chip NCR. 


Il Workbench DraCo è quello di Amiga, con qualche 
strumento in più... 
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Draco Molion. 



L’ampio spazio disponibile per le periferiche. 



li cuore del Draco è la scheda con gli slot. 


I connettori posteriori. 


La Draco Motion è un’evoluzione della V- 
Lab Motion per Amiga con compressio- 
ne JPEG hardware dinamica ed entrate 
e uscite PAL/NTSC Composite e Y/C in 
standard CCIR 061 (opzionale Compo- 
nent, Uncompressed Digital DI e Com- 
pressed Digital Firewire DV Standard). 
Essa comprende anche il digitalizzatore 
audio a 16 bit 48 MHz (con ingressi RCA 
o XLR opzionali), derivato dalla Toccata. 
Rispetto a questa non dispone della fun- 
zioni di mixer, avendo solamente un in- 
gresso audio. 

La Retina viene fornita in una versione 
dedicata e riveduta, con 4 Mb di RAM vi- 
deo. 

La macchina viene distribuita con un let- 
tore di CD-ROM 4x, un floppy standard 
per PC da 1,44 Mb che potrà essere u- 
sato per leggere anche dischetti in for- 
mato Amiga, ma non per scrivervi; ci 
darà comunque la possibilità di utilizzare 
dischi in un formato proprietario leggibile 
da Amiga usando un'apposita mountlist, 
Oltre alle connessioni audio/video, RCA 
e S-Video, mouse e tastiera, nella parte 
posteriore troviamo anche due porte se- 
riali e una parallela ad alta velocità, una 
porta floppy e il connettore SCSI per di- 
spositivi esterni. 


La tastiera e il mouse a tre tasti sono 
standard PC, e potranno quindi essere 
sostituiti con facilità. Molto ricco il parco 
dei dischi rigidi: due hard disk Seagate 
Barracuda a elevate prestazioni da 4 Gb 
ognuno, utilizzati per il montaggio video, 
che potranno memorizzare sino a 30 mi- 
nuti alla massima qualità e minima com- 
pressione dinamica (3:1); un hard disk 
da 2 Gb per la digitalizzazione sonora e 
per l'installazione del software. 

In futuro dovrebbe essere possibile l'uso 
di un Disk Array, un dispositivo che per- 
mette di utilizzare un certo numero di di- 
schi rigidi come fossero un’unica parti- 
zione, di varie marche, tra cui quello di 
Seagate, con risultati soddisfacenti; il lo- 
ro uso, nella maggioranza dei casi, dati 
anche i costi piuttosto elevati, è consi- 
gliabile solo per un uso strettamente pro- 
fessionale. 

Alternativamente, DB-Line offre un sem- 
plice e più economico dispositivo, chia- 
mato QuickArray, che oltre a usare due 
hard disk di identica dimensione e mo- 
dello come se fossero un unico indirizzo 
SCSI, tramite particolari funzioni di buffer 
e di controllo delle testine, usando addi- 
rittura una propria CPU (un 68000 a 20 
MHz), raddoppia la velocità di qualsiasi 


disco rigido. 

Creando una catena di QuickArray, sino 
a un totale di 14 dischi rigidi, si potrà 
sfruttare al massimo l'accesso ai disposi- 
tivi per il trasferimento dati, anche quan- 
do le testine si dovessero trovare posi- 
zionate sulle tracce più interne; questa 
soluzione gioverà grandemente al fun- 
zionamento generale del montaggio vi- 
deo, evitando tutti i problemi di rallenta- 
mento che si verificano anche su HD-AV 
dedicati. Per usare partizioni superiori a 
4 Gb occorre però aspettare una nuova 
versione di MovieShop, che superi tale li- 
mite ereditato da Amiga. 

In futuro potrebbe anche essere disponi- 
bile una scheda aggiuntiva per la DraCo 
Motion con processore Alpha a 233 
MHz, in grado di raggiungere velocità at- 
torno ai 300 MIPS (milioni di istruzioni 
per secondo), che permette il calcolo 
degli effetti di montaggio in tempo reale. 
La scheda è stata annunciata da tempo, 
ma non è ancora disponibile. 

Un'ultima considerazione va fatta sulle 
ROM del Kickstart: la scheda CPU ospita 
tre zoccoli, ma solo uno è occupato da 
un chip proprietario marchiato MacroSy- 
stem, che però contiene il Kickstart 
40.68 della revisione 3.1 . 
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Impressioni d'uso 

Come già dicevamo, dopo pochissimi 
secondi dall'accensione apparirà lo 
schermo del Workbench, e ritroveremo 
esattamente tutte le funzioni del SO Ami- 
ga: il multitasking, schermi multipli a dif- 
ferenti risoluzioni, ecc. Tutte le utilità e gli 
strumenti classici del nostro sistema fun- 
zionano perfettamente, così come tutti i 
comandi e le librerie standard; la velo- 
cità del processore si fa davvero sentire, 
e non fa rimpiangere neppure per un at- 
timo le prestazioni dei vari Pentium Intel, 
specie quando tutta la loro potenza vie- 
ne assorbita e sprecata inutilmente per 
la gestione di un SO nato vecchio. 

La mancanza del chipset grafico Amiga 
viene in qualche modo sostituita dalla 
veloce e flessibile scheda Retina, con- 
trollata tramite il collaudato sistema Cy- 
berGraphX o, a scelta, utilizzando il 
software proprietario RetinaEmu. Sulla 
Retina si potrà anche inserire il modulo 
con l’encoder PAL Composito e S-Video. 
Ciò permette di espandere ulteriormente 
le possibilità creative: potremo per e- 
sempio miscelare il segnale video Retina 
con quello digitale DraCo Motlon, o addi- 
rittura digitalizzare il primo, per poi riela- 
borarlo con MovieShop, il programma di 
gestione della DraCo Motion. 

Le risoluzioni video del computer sono 
altamente configurabili, conformemente 
al monitor che avremo a disposizione: 
consigliamo caldamente un monitor Mul- 
tisync di almeno 17” e che possibilmente 
agganci anche la frequenza PAL di 15 
kHz. Operativamente una risoluzione di 
1.024x768 pixel a 256 colori risulta suffi- 
ciente per la maggioranza delle situazio- 
ni e dei programmi ed è molto veloce. nel 
refresh; comunque, dato che la memoria 
video della Retina di 4 Mb viene interpre- 
tata dal sistema come Chip RAM, potre- 
mo sbizzarrirci anche operando a risolu- 
zioni maggiori, senza particolari limiti. 

Le funzioni del Blitter e del Copper ven- 
gono emulate con una certa efficacia, 
ma si deve rilevare l'impossibilità di usa- 
re programmi che accedano direttamen- 
te all’hardware Amiga come è probabil- 
mente il caso di Scala: il potenziamento 
di MovieShop sta comunque colmando 
pian piano questa lacuna. 

MovieShop 

MovieShop ha fatto la sua comparsa co- 
me programma di gestione della scheda 
VLab Motion per Amiga (si veda la re- 
censione sul numero 67 della versione 
2.1 del programma) ed è stato poi svi- 
luppato in parallelo per le due schede 
(Vlab e Draco Motion). Il programma, 


giunto ora alla revisione 3.6 
(è attesa la versione 4.0), 
offre non solo un numero 
sempre maggiore di effetti, 
ma anche un efficiente mo- 
tore di calcolo per titoli e 
blue boxing tra sequenze 
digitali, con cui è possibile 
creare tendine a effetto, 
scrolling di testo e titolazio- 
ni; si potrà anche, per e- 
sempio, generare una se- 
quenza animata di un logo- 
tipo 3D da sovrapporre al 
video da montare. 

L’interfaccia ARexx lo ren- 
de oltremodo versatile: è 
semplice creare uno script 
per trasferire un singolo tra- 
me da MovieShop a un al- 
tro programma grafico, co- 
me TVPaint o XiPaint. Que- 
st’ultimo programma, parti- 
colarmente adatto alla Reti- 
na, e già recensito su Ami- 
ga Magazine, si avvantag- 
gia notevolmente della po- 
tenza di calcolo resa dispo- 
nibile da DraCo e permette 
la generazione di effetti 
“off-line", visualizzabili co- 
modamente in una finestra 
di anteprima pressoché in 
tempo reale. 

Per aprire un nuovo proget- 
to con MovieShop basta definire il valore video e per il calcolo di effetti più com- 

di transfert/rate (velocità di trasferimento) plessi che richiedono appunto più trac- 

dei disco e la qualità massima che si ce. 

vuole usare; il resto non ci riguarderà 

più, perché sarà la scheda a stabilire au- / programmi Amiga 

tomaticamente quanti e quali fotogrammi Abbiamo provato alcuni programmi Ami- 

dovranno essere compressi, per mante- ga per verificare il grado di compatibilità 

nere al massimo livello di fluidità la qua- di Draco. Problemi di funzionamento so- 

lità della sequenza: i risultati sono davve- no stati riscontrati nei casi di programmi, 

ro eccellenti e non avremo più messaggi come Directory Opus 4.12, la cui incom- 

del tipo: “tifo overflow” o “tifo underflow” patibilità con il 68060 era già comunque 

(tipici della VLab Motion) che costringe- nota (la versione 5.5 di Dopus non pone 

vano a penose e lunghe considerazioni e alcun problema); gli applicativi più im- 
modifiche del livello di compressione di portanti e necessari, soprattutto quelli 

un progetto magari già prossimo al ter- per la grafica 3D e il ritocco fotografico 

mine! funzionano egregiamente, ignari di tro- 

Molte le nuove funzioni introdotte in Mo- varsi in un clone di Amiga, ma ben felici, 

vieShop, prima fra tutte la possibilità di come noi del resto, di sfruttarne la velo- 

usare tutti gli effetti con la time line sem- cità e la migliore resa grafica a 24 bit. 

plice, quella cioè con solo due tracce vi- Abbiamo avuto modo di utilizzare con 

deo, senza dover per for- 
za ricorrere alla comples- 
sa “notazione polacca in- 
versa” usata dalla time li- 
ne espansa. Questa resta 
comunque indispensabile 
per utilizzare un numero 
illimitato di tracce audio/ 




Il potente programma MovieShop è il cuore del sistema 
DraCo e nella sua versione 4 (nelle figure) che sarà 
presto disponibile, si raffina anche nell'interfaccia utente, 
rendendolo ancor più versatile e intuitivo. 
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IBrou’se e ADPro versione per 060 operano (pii in perfetto 
multitasking, nella piti assolata fedeltà alle caratteristiche 
tatt'ora ineguagliate del sistema Amiga. 



Programmi come ImageFX si avvantaggiano, oltre che 
della maggiore velocità di calcolo fornita da DraCo, 
dell'uscita video della Retina, con sistema CyberGraphX. 


successo LightWave, Photogenics, I- 
Browse, ADPro nella versione per 68060, 
XiPaint 4.0, TVPaint, Personal Paint 7.0 e 
ImageFX; vanno inoltre segnalati gli otti- 
mi programmi di ProDad, tra cui Monu- 
ment Titler e Animage che saranno pre- 
sto disponibili in una versione dedicata a 
DraCo, integrandosi direttamente con 
l’hardware e ampliando cosi le funzioni 
di MovieShop. 

Scala MM si è bloccato prima ancora di 
aprire il proprio schermo e Mediapoint a- 
pre lo schermo, ma non funziona; si de- 
ve anche considerare che non tutti i pro- 
grammi accettano l’emulazione offerta 
dal sistema CyberGraphX e che varreb- 
be la pena di provarli sotto Retina Emù, 
con le sue differenti funzioni di emulazio- 
ne e intercettazione delle chiamate vi- 
deo. 

Per la compatibilità con specifici modelli 
di genlock esterni si consiglia di rivolger- 
si al distributore italiano che si è dichia- 
rato disponibile a fornire tutti i chiarimenti 
del caso. 

Contìusioai 

MacroSystem si è distinta nel tempo per 
l’ottimo supporto fornito alla comunità A- 
miga, producendo interessanti pacchetti 
software/hardware espressamente dedi- 


cati alla produzione video: 
con il DraCo ha raggiunto un 
livello di prestazioni entusia- 
smante. 

DraCo appare come un’ine- 
briante boccata di ossigeno, 
ponendosi come una validis- 
sima e reale soluzione a chi 
opera professionalmente nel 
settore video in rapida evolu- 
zione verso il digitale. 

DraCo significa anche una 
soluzione abbordabile (con 
qualche sforzo) dai non pro- 
fessionisti per addentrarsi 
nello spazio creativo del 
montaggio video non lineare, 
fornendo contemporanea- 
mente la possibilità di conti- 
nuare a utilizzare un SO co- 
me Amiga. 

Per il mondo professionale, 
quello composto da piccoli e 
medi studi che non possono 
permettersi spese troppo 
consistenti, DraCo fornirà si- 
curamente un valido e flessi- 
bile supporto tecnico/creati- 
vo, ottimizzando i tempi di 
produzione: basti pensare 
che per un semplice effetto 
“cut”, ovvero di taglio 
tra due sequenze, 

DraCo non richiede 
alcun tempo d’atte- 
sa: l’output sarà im- 
mediato, a differenza 
di quello che accade 
attualmente per i più 
blasonati sistemi offerti su piat- 
taforme PC e Mac che, oltre a 
non reggere spesso un confron- 
to puramente qualitativo, devono 
sempre operare ulteriori conver- 
sioni di formato che creano tem- 
pi d’attesa, e fanno perdere buo- 
na parte del tempo risparmiato 
evitando il riavvolgimento dei na- 
stri in un sistema tradizionale di 
montaggio lineare. 

L’architettura aperta di DraCo 
costituisce poi un incentivo da 
non sottovalutare: il suo aggior- 
namento a specifiche e presta- 
zioni più elevate sarà sempre 
possibile, valorizzando nel tem- 
po l’investimento. L’ultima consi- 
derazione la vogliamo riservare 
a MovieShop: indubbiamente i 
programmatori tedeschi sono 
riusciti a sviluppare a fondo e 
con sagacia questo software, 
ma a nostro avviso, nonostante 


alcuni miglioramenti, è sempre piuttosto 
trascurata l’ergonomia dell’interfaccia u- 
tente. Questo è maggiormante vero per 
gli operatori abituati a utilizzare le como- 
de manopole e gli interruttori delle cen- 
traline di montaggio e che si trovano già 
spiazzati di fronte a un normale compu- 
ter; la flessibilità e la configurabilità di 
un programma sono sì fondamentali e 
importanti, ma un poco di attenzione in 
più per le esigenze dei meno esperti e 
una certa “furbizia” nel “vestire” il crudo 
codice-macchina gioverebbero oltre mi- 
sura a un prodotto di questo tipo. La 
versione 4, non ancora distribuita uffi- 
cialmente ma prevista a breve, dovreb- 
be colmare proprio queste lacune, por- 
tando il sistema a un livello di rilievo nel 
panorama della post-produzione video. 
MacroSystem ha deciso di concentrare 
tutte le proprie energie produttive e di 
progettazione su Draco: ciò dovrebbe 
consentire una rapida evoluzione del si- 
stema. ▲ 


SCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

DraCo System 

Produttore: 

MacroSystem (D) 

Distribuito da: 

Db-Line, Biandronno (VA), http://www.dbline.it 

Prezzo: 

L. 1 5.000.000 + IVA per la configurazione "chiavi in 
mano"; disponibili anche altre configurazioni 
e componenti singoli 

Giudizio 

eccellente 

Pro: 

quasi totale compatibilità con programmi Amiga, 
velocità del processore e dell'output degli schermi, 
eccellente qualità operativa nella manipolazione delle 
sequenze video, flessibilità delle configurazioni 
hardware, rapporto qualità/prezzo 

Contro: 

emulazione Blitter e Copper non ancora implementa- 
ta completa, documentazione scarsa in tedesco, non 
supporta ancora partizioni superiori ai 4 Gigabyte 

Confiaurazione: 

DraCo 68060/50, 2 HD x 4,2 Gb + 1 HDx 2,1 Gb, 

32 Mb RAM, DraCo Motion. CD-ROM 4x 
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EAGLE A4000T 


L e difficoltà finanziarie della 
casa madre Escom hanno 
coinvolto anche Amiga Te- 
chnology, che ha dovuto ade- 
guare la sua politica commer- 
ciale, appoggiandosi sempre 
più a produttori e distributori 
esterni. Eagle Computers, già 
affermata in Germania per le 
sue soluzioni tower professio- 
nali basate su Amiga, è stata 
prescelta per assemblare e 
commercializzare gli A4000 
in versione tower. Prodotti col 
proprio marchio, ma con li- 
cenza originale di Amiga Te- 
chnology, gli A4000 Eagle 
sono realizzati su misura del 
cliente. 

Quello che abbiamo potuto 
provare è un esemplare di 
preserie, identico a quello 
definitivo, tranne che per al- 
cuni particolari del cabinet. 
Abbiamo chiesto una solu- 
zione base per applicazioni 
videografiche, che ci è sta- 
ta proposta con hard disk 
SCSI2 da 2 Gb e scheda 
CPU 68060 con 16 Mb di 
veloce RAM accessibile in 
modo burst. 


Tutto su misura 

Il cabinet è la parte meno 
importante del nuovo 
A4000T, che utilizza una 
motherboard con le stesse 
dimensioni, connettori e forature di quel- 
la dei PC compatibili, inseribile senza la 
minima difficoltà in qualsiasi contenitore 
in commercio. Ovviamente per lasciare 
spazio alle schede CPU evolute sono 
p-eferibili i full-tower e i mid-tower di tipo 
"extralargo”. 

Nell’esemplare che abbiamo ricevuto, 
Eagle ha utilizzato un anonimo cabinet 
full-tower fatto di sottile lamierino rivetta- 
to. Questo economico chassis ha le 
classiche dimensioni di 62 cm di altezza 
per 19 di larghezza e 43 di profondità. 
L’alimentatore è un modello per PC sen- 
za marca da 250 W (ma conforme CE), 
e il frontale è della consueta plastica 
bianca usata su tutti i PC assemblati: so- 


Paolo Canali 


II nuovo A4000 “macie in Germany” 



lo un adesivo segnala la par- 
ticolarità del suo contenuto. Il 
display, coperto dallo sportel- 
lo di plexiglass e plastica che 
chiude i vani periferiche, si 
può impostare per visualizza- 
re la velocità di clock. Alto- 
parlantino, pulsante di reset e 
turbo completano la dotazio- 
ne. 

L’interno rispecchia fedelmen- 
te lo standard dei PC assem- 
blati: i sei vani da 5,25” hanno 
tutti accesso frontale, mentre 
solo due dei quattro disponibili 
sul supporto da 3,5” sono a- 
perti anteriormente. Il supporto 
in lamiera delle periferiche da 
3,5” è asportabile, per consen- 
tire l’installazione delle schede 
CPU più ingombranti. I vani da 
5,25” superstiti sono comunque 
più che sufficienti per molte ap- 
plicazioni. 

Questo cabinet economico è già 
sufficiente per un funzionamento 
in configurazione minima. Chi ha 
bisogno di inserire schede e pe- 
riferiche particolari che scaldano 
molto, o preferisce un’estetica più 
impressionante, dovrebbe richie- 
dere uno chassis di migliore qua- 
lità, equipaggiabile con una se- 
conda ventola. Nel gergo degli as- 
semblatori, i cabinet con telaio so- 
lido e non deforme, alimentatore 
“serio”, vani periferiche che non o- 


MKSoft ScsiSpeed 4.2 Copyright © 
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Test 


Memoria 


512 


4096 


32768 


262144 


Lettura byte/sec CHIP LONG 506.624 (18%) 2.329.395 (06%) 3.402.956(12%) 4.160.394 (03%) 


Lettura byte/sec FAST LONG 512.102 (23%) 3.248.332 (15%) 5.695.078 (32%) 5.714.739 (46%) 

Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, mentre LONG indica il tipo di 
allineamento. I valori numerici indicano la lunghezza del blocco trasferito. I risultati migliori si ottengono 
normalmente con blocchi da 262.144 byte, memoria FAST e allineamento LONG. Tra parentesi appare la 
percentuale di tempo in cui la CPU rimane libera durante il trasferimento da o verso il drive: più è elevata, 
meglio è per il multitasking. 


Risultati del benchmark SCSISpeed e controller SCSI montato sulla scheda 
madre con tutte le opzioni abilitate (tutti i dip switch su OFF). 
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struiscono la motherboard e sistema di 
ventilazione efficiente vengono definiti 
“per PC server”. 

Ovviamente questi extra hanno un 
prezzo, quindi apprezziamo la scelta di 
rendere disponibile una versione 
“aH’osso’’ del cabinet per chi vuole solo 
inserire uno o due hard disk da 3,5” e 
la scheda acceleratrice. 

La motherboard 

La motherboard è precisamente la 
stessa scheda usata da Amiga Tech- 
nology nella sua versione di A4000 
Tower. Le dimensioni sono full-AT, cioè 
come la motherboard dell’IBM AT origi- 
nale. Anche la disposizione degli slot è 
identica, grazie al sistema a schede fi- 
glie, che sposta i connettori posteriori 
in due pseudo-slot dedicati (posizioni 1 
e 2 del cabinet), lasciando libere le feri- 
toie dalla 3 alla 8. La costruzione è 
quindi di ottima qualità, e la revisione 4 
assicura la correzione di tutti i problemi 
noti. 

La prima scheda figlia ospita il pettine 
floppy, quello SCSI2 interno a 50 poli e 
il connettore SCSI2-Fast esterno; la se- 
conda accoglie i connettori posteriori 
per la porta RGB e le uscite audio. So- 
no sia di tipo RCA che jack (amplifica- 
te, per usare altoparlanti e monitor 
“multimediali” SoundBlaster compatibi- 
li). C’è anche un connettore interno per 
il collegamento del cavo audio del let- 
tore CD. 

La terza e ultima scheda figlia è fissata 
sul retro del cabinet e viene collegata 
alla motherboard con un paio di cavi 
piatti; riporta i due connettori mouse/ 
joystick e le porte seriale e parallela. 
Manca la porta per il floppy drive ester- 
no, mentre l’unico connettore posterio- 
re sulla motherboard, in puro stile PC, è 
quello della tastiera (attacco DIN, come 
A2000 e A3000). 

Per chi non ha letto la prova deH'A4000T 
pubblicata sul numero 80, ricordiamo 
che questa motherboard offre cinque 
slot Zorro 2/3, due slot video (uno solo 
è master) e quattro slot ISA a 16 bit (at- 
tivabili con una scheda Bridgeboard). 
La porta IDE è presente, ma normal- 
mente non usata. La speciale versione 
di Kickstart 3.1, installata su zoccoli 
standard, contiene il software di gestio- 
ne del controller SCSI e riduce a un 
paio di secondi il tempo di attesa delle 
periferiche IDE al boot, per evitare inu- 
tili ritardi. La pila dell’orologio è al litio, 
quindi ha una durata di circa 10 anni e 
non può perdere acidi, mentre i 2 Mb 
di Chip RAM sono saldati: i quattro slot 
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SIMM sono per la Fast RAM e 
accolgono fino a 16 Mb in 
SIMM da 4 oppure 8 Mb (an- 
che a doppia faccia). 


Periferiche e prestazioni 

L'unica differenza con 
l’A4000T di Amiga Technology 
è costituita dalle periferiche. Il 
floppy drive di serie è un mo- 
dello ad alta densità Sony 
MPF520-1, controllato dalla 
sperimentata scheda conver- 
titrice tra standard HD Amiga 
e standard HD IBM prodotta 
dalla Power Computing, in- 
nestata lungo il cavo piatto. 

Grazie a questa schedina, si 
possono leggere e scrivere 
anche i dischetti HD in for- 
mato Macintosh e IBM, ma 
non quelli Amiga da 1,76 
Mb. 

L’hard disk SCSI2 è un IBM 
DORS 32160 da 2 Gb. Ap- 
partiene alla serie di medie 
prestazioni Orion, con un 
tempo di accesso medio 
dichiarato pari a 8,5 millise- 
condi, velocità di rotazione 
5.400 RPM e cache interna di 512 kb. I 
benchmark confermano la buona qualità 
di controller e hard disk, che però non è 
del tipo audio/video (cioè esegue la ri- 
calibrazione termica periodica). In com- 
penso, l'eccellente prestazione nei tra- 


CHEDA DRODOTTO 


Nome: 

Eagle A4000T 

Distribuito da: 

Tramarin Computer, Cologna Veneta (VR) 
Prezzo: 

L. 2.750.000 (modello base senza scheda CPU) 

Giudizio 

ottimo (con riserva) 

Pro: 

è l'Amiga migliore in commercio 

Contro: 

cabinet e tastiera scadenti; documentazione 
parziale; scheda CPU limitata 

Contro: 

cabinet e tastiera scadenti; documentazione 
parziale; scheda CPU limitata 

Configurazione: 

motherboard AT rev.4. scheda CPU ApolloTurbo 
4060 a 50 MHz con 1 6 Mb burst-RAM, 
hard disk IBMDORS32I60 


sferimenti verso la Chip RAM rende que- 
sto A4000T ideale per la cattura e ripro- 
duzione di filmati e audio digitali diretta- 
mente sull’hard disk. 

Il mouse optomeccanico è il nuovo mo- 
dello nero a 400 dpi e due pulsanti della 
Eagle, molto preciso ed ergo- 
nomico, corredato di mousepad 
Amiga. La tastiera in dotazione 
è pilotata da un convertitore di 
protocollo esterno prodotto da 
Eagle. Si tratta di una classica 
Mitsumi per Windows '95, pro- 
dotto standard venduto con il 
90% dei PC assemblati non adi- 
biti a uso dattilografia. La tec- 
nologia a membrana è poco 
confortevole per chi scrive ve- 
locemente, ma il convertitore 
non ha difficoltà a pilotare la 
maggior parte delle tastiere in 
commercio, offrendo sempre 
un funzionamento impeccabile 
e una mappatura dei tasti ra- 
zionale. 

La scheda CPU 68060 Apollo- 
Turbo 4060 a 50 MHz (in realtà 
a 40, si veda la recensione su 
questo stesso numero) ha assi- 
curato un funzionamento rego- 
lare e performante. Gli unici di- 
fetti di questa acceleratrice so- 
no la strana gestione dei modu- 


li SIMM, che impedisce di a- 
vere tutta la memoria conti- 
gua salvo che in alcune con- 
figurazioni, e la cattiva pre- 
stazione del controller SCSI. 
Purtroppo il controller inte- 
grato della motherboard (es- 
sendo di tipo DMA) talvolta 
incontra difficoltà ad accede- 
re alla inconsueta burst-RAM 
Apollo, e ciò si concretizza in 
saltuari errori di lettura e corru- 
zione dei dati. La mancanza di 
fori di fissaggio, rende la sche- 
da Apollo meccanicamente in- 
stabile, soprattutto negli spo- 
stamenti: più di una volta è fuo- 
riuscita dal connettore costrin- 
gendoci a reinserirla. Comun- 
que l’Eagle può essere correda- 
to da qualsiasi altra scheda C- 
PU per 4000, per esempio l'otti- 
ma CyberStorm MKII. 

La documentazione, che è quella 
preparata da AT, è l’unico punto 
negativo del 4000 Eagle: il ma- 
nuale del computer è in tedesco, 
mentre sono forniti solo il supple- 
mento AGA e il manuale Work- 
bench 3.1 italiano. Nessuna trac- 
cia dei manuali AmigaDOS e ARexx, 
che dovrebbero essere forniti su richie- 
sta. Gli unici dischetti a corredo sono 
quelli canonici di AmigaDOS 3.1. La do- 
tazione è completata dall’adattatore 
RGB da 23 a 15 pin, per usare monitor 
Super-VGA. 


Conclusioni 

L’A4000T è sempre una spesa impegna- 
tiva, ma offre la sicurezza della massima 
compatibilità con le schede più evolute, 
incluse le prossime PowerPC di Phase 
V, e uno splendido controller SCSI2-Fa- 
st. È il migliore degli Amiga esistenti, pri- 
vo di quei piccoli difetti e mancanze che 
affliggevano l’A4000 Commodore. 

Il pacchetto proposto da Eagle è con- 
vincente, considerando che abbiamo 
chiesto la configurazione più economi- 
ca, anche se il cabinet base è veramen- 
te brutto e carente in ogni aspetto. È 
sufficiente solo per chi non ha ambizioni 
di espansioni immediate o magari pos- 
siede già un cabinet di suo gradimento 
dove ''traslocare'’ il tutto (garanzia per- 
mettendo). Eagle stessa offre un model- 
lo migliore, con chiusura frontale scorre- 
vole e doppia ventola. Con uno chassis 
all’altezza del contenuto e una scheda 
dual-CPU PowerPC di Phase V, questo 
tower rappresenterebbe davvero l'ec- 
cellenza nei sistemi Amiga. A 
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APOLLO 4060 TURBO 


Q ualche anno fa il 68040 
era la più veloce CPU in- 
seribile in un personal 
computer e rappresentava il 
degno motore di una vera 
workstation grafica come Ami- 
ga. Ormai però è incapace di 
garantire prestazioni allo stato 
dell'arte con gli ultimi program- 
mi di rendering e con i video- 
giochi, che implorano l’acqui- 
sto di un 68060. Poiché Phase 
5 ha promesso una transizione 
lunga e graduale ai nuovi pro- 
cessori RISC, la scheda 
68060 è destinata a restare 
produttiva per un tempo più 
che sufficiente a recuperare 
l’investimento. È proprio in 
quest’ottica che Apollo offre 
la sua scheda 68060: non 
vuole essere la più potente 
in commercio (tra poco que- 
sto onore toccherà alle 
schede PowerPC), ma è so- 
lo un conveniente aggiorna- 
mento intermedio per mante- 
nere allo stato dell’arte il proprio A4000 in 
attesa delle nuove architetture. È probabi- 
le che la scheda sia compatibile anche 
con il 3000 a livello elettrico, ma non ab- 
biamo effettuato prove in tal senso: il pro- 
blema maggiore per il 3000 desktop do- 
vrebbe invece essere costituito dalla 
mancanza di adeguato spazio, che inibi- 
sce l’Inserimento di SIMM ad altezza 
standard, questo problema scompare in- 
vece con i 3000 Tower. 
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Paolo Canali 


La scheda 060 più economica 
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La Apollo 4060 Turbo vista da Syslnfo. 


Aspetto 

La scheda ha dimensioni simili alla Cyber- 
Storm JVIK II, che è appena più ingom- 
brante della A3640 Commodore. Come è 
noto, la CPU 68060 durante il funziona- 
manto è appena tiepida (è persino più 
fredda di un 680201), quindi non ha biso- 
gno di nessun sistema di ventilazione for- 
zata. Per ottimizzare i costi, il circuito 
stampato a sei layer e tutta la circuiteria di 
supporto sono identici a quelli 
della scheda Apollo 4040 Tur- 
bo. I due prodotti si differen- 
ziano solo per la posizione di 
un jumper, per il modo in cui 
sono programmati i chip FP- 
GA e per la presenza di un 
modulo regolatore di tensione 
(lineare), che sulla 4060 serve 
per portare allo zoccolo della 
CPU la nuova tensione di 
+3,3 V. 

I quattro zoccoli di buona 
qualità accettano qualsiasi 
SIMM standard da 72 pin, 
che possono pilotare in modo 
Fast Page per ottimizzare gli 


CLOCK FOUNO 
868 «LICE - 2Meg 
PflllRIta pis. 
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accessi burst del processore. 
La logica della scheda inclu- 
de ovviamente un oscillatore 
quarzato sostituibile (con di- 
mensioni standard e zoccola- 
to); il pettine SCSI2; un pettine 
JTAG per il collegamento a si- 
stemi di sviluppo ed emulatori 
hardware; la boot-ROM (mar- 
cata nel nostro esemplare 
60/552); i buffer TTL di gestio- 
ne dei bus e tre chip FPGA 
AMD della serie MACH (di cui 
riparleremo fra poco). Non esi- 
ste un chip controller SCSI: il 
protocollo è interamente gestito 
via software, in modo polling. 

La scheda ci è stata fornita con 
un oscillatore da 50 MHz, ma si 
tratta chiaramente di un errore di 
montaggio, poiché i chip FPGA 
usati sono specificati per una ve- 
locità massima inferiore ( speed 
grade -15). Abbiamo anche verifi- 
cato che alimentandoli a 50 MHz 
cominciano a funzionare male en- 
tro un quarto d’ora circa dall’ac- 
censione. Neppure un potente sistema 
ausiliario di raffreddamento ha mitigato 
l’instabilità del sistema che si manifesta 
durante gli accessi alla Fast RAM in que- 
ste condizioni, quindi l'unica soluzione ef- 
ficace è stata la sostituzione del quarzo di 
serie con uno a 40 MHz. Ci risulta che al- 
tri esemplari della scheda funzionano cor- 
rettamente a 50 MHz: non sappiamo se 
questo sia dovuto alla presenza di chip 
FPGA diversi o a qualche altro particolare 
motivo. 

La CPU installata è comunque da 50 
MHz, che è già la versione più lenta pro- 
dotta da Motorola. 

I pochi jumper abilitano la porta SCSI, gli 
zoccoli di Fast RAM e la CPU 68060; solo 
due dei quattro fori standard previsti per i 
distanziali sono accessibili, e ciò causa 
qualche lieve problema di stabilità mec- 
canica durante il trasporto dell'Amiga. 


Prove 

L’installazione è stata priva di problemi. 
Come in altre schede di questo tipo, si 
deve lanciare il programma contenuto nel 
dischetto di supporto prima di smontare 
la vecchia scheda CPU, altrimenti duran- 
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flIBB 6.5 


HARDWARE 


te il boot il comando SetPat- 
eh caricherà la versione di 
68040.library originale, pre- ~ ! 

vista per il 68040. Essendo Media interi 
questa totalmente incompa- 
tibile con la gestione delle 
cache del 68060, provoca sieve 

un colossale blocco di siste- MemTest 

ma appena si tenta di attiva- 

re la cache dati o di esegui- Media mem 
re una delle istruzioni non — — — 

implementate nel 68060. TGTest 

Oltre alla 68060.library, Un- Writepixel 

staller Apollo copia sull’hard uneTest 

disk un programma per vi- 

sualizzare il numero di ver- „ .. 

sione della boot-ROM della Media8ratl1 

scheda. Ricordiamo che le il test di A 

ROM Kickstart di versione colonna il 
inferiore alla 3.0 sono total- (invece cb 
mente incompatibili con il CyberSton 

68060 (“gurano” appena si 
tenta di accendere Amiga). 

Durante le prove, effettuate con il software 
di produttività più comune e una singola 
SIMM standard da 16 Mb a 60 ns, la sche- 
da Apollo ha dato grandi soddisfazioni. 
Chiaramente molti “demo”, alcuni module- 
player e altro software che fa accesso di- 
retto all’hardware in maniera scorretta ha 
cessato di funzionare: questo è tipico di 
qualunque scheda basata su 68060. 

Il benchmark con Aibb è stato effettuato 
forzando alcuni test in modalità 68000 (tool 
type CPU=68000 e FPU=68882) e quindi 
fornisce un risultato inferiore a quello che 
sarebbe possibile ottenere da un pro- 
gramma ottimizzato per 68060. Ciò è stato 
necessario poiché anche le routine 68040 
di Aibb versione 6.5, che al momento della 
prova era l’ultima disponibile, non posso- 
no funzionare con il 68060. 

Il test della FPU non è stato possibile ef- 
fettuarlo per l’incompatibilità di AIBB con 
il 68060. 

Risultati 

La frequenza di funzionamento inferiore 
alla norma ha penalizzato le prestazioni 
dell’Apollo 4060 Turbo, che comunque 


1 . : ■ 

4060 

MKII 

A600-NF 

A3000 

1 

A4000/040 

EmuTest 

22.60 

28.21 

0.54 

2.72 

8.66 

Dhrystone 

21.84 

27.32 

0.49 

2.75 

9.34 

Sort 

16.07 

18.83 

0.37 

2.65 

7.31 

IMath 

5.82 

7.27 

0.12 

2.11 

4.86 

Media interi: 

16.58 

20.40 

0.38 

2.55 

7.54 

InstTest 

20.07 

24.28 

0.57 

3.12 

5.73 

Matrix 

9.82 

11.24 

0.27 

2.76 

4.40 

Sieve 

6.61 

7.20 

0.23 

2.14 

2.70 

MemTest 

4.83 

4.83 

0.36 

2.38 

1.27 

Media memoria: 

10.33 

11.78 

0.35 

2.60 

3.52 

TGTest 

1.96 

2.07 

0.57 

0.91 

1.79 

Writepixel 

5.01 

10.06 

0.27 

1.19 

5.16 

EllipseTest 

2.35 

2.67 

0.23 

0.98 

2.28 

UneTest 

1.11 

1.10 

0.36 

0.62 

1.09 

Media grafica: 

2.60 

3.97 

0.45 

0.92 

2.58 


Il test di Aibb 6.5 . L’indice 1 corrisponde al 1200. Netta prima 
colonna il test relativo all’Apollo 4060 con clock da 40 MHz 
(invece ebe a 50), in seconda colonna i test relativi atta 
CyberStorm MK II a 50 MHz sul 4000. 


restano superiori a quelle dei sistemi ba- 
sati su 68040. La scelta di gestire il con- 
troller SCSI via software si paga con una 
sospensione del multitasking durante 
l’accesso al bus SCSI 2, come mostrato 
dal test di SCSISpeed (la CPU disponibi- 
le per altri task è sempre pari a 0 ), e da 
prestazioni accettabili ma certamente 
non esaltanti: è all’incirca quanto si ottie- 
ne da una vecchia scheda Zorro 2 come 
la Oktagon. 

Prima di gridare allo scandalo, bisogna 
considerare che questo tipo di controller 
SCSI incide sul prezzo della scheda per 
una cifra non superiore alle 10.000 lire e 
che è perfettamente adeguato per pilota- 
re i vecchi hard disk da 100-500 Mb, i si- 
stemi rimovibili SyQuest e gli streamer a 
nastro. In pratica aggiunge, a costo nullo, 
un’importante funzionalità ai sistemi con 
hard disk principale EIDE. 

Cogliamo l’occasione per ricordare che 
con i programmi che richiedono il nome 
del device SCSI da usare è importante 
digitare sempre il nome del device ri- 
spettando le lettere maiuscole e minu- 
scole, quindi si dovrà scrivere SCSI-A- 
pollo. device e non “scsi-apollo.devì- ■ 


MKSoft ScsiSp cd 4.2 

Copyright © 1989-92 MkSoft Development 

Test Memoria 512 4096 32768 262144 

Lettura byte/sec CHIP LONG 510.336(00%) 1.898.496(00%) 2.472.345(00%) 2.595.225 (00%) 

Lettura byte/sec FAST LONG 510.080(00%) 2.479.718(00%) 3.443.916(00%) 3.958.374 (00%) 

Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, mentre LONG indica il tipo di 
allineamento. I valori numerici indicano la lunghezza del blocco trasferito. I risultati migliori si ottengono 
normalmente con blocchi da 262.144 byte, memoria FAST e allineamento LONG. Tra parentesi appare la 
percentuale di tempo in cui la CPU rimane libera durante il trasferimento da o verso il drive: più è elevata, 
meglio è per il multitasking. 

Risultati di SCSISpeed con il controller SCSI presente sull’Apollo. 


In definitiva l’implementazione 
del protocollo SCSI non è esal- 
754 tante, ma assicura un grado di 
compatibilità sufficiente. I veri 
difetti della scheda sono altri: 
270 l’incompatibilità con le schede 

1.27 Zorro 3 DMA (cioè i controller 

A4091 e Fastlane) e la strana 

3.52 gestione dei banchi SIMM, che 

sono mappati a indirizzi che va- 

179 riano a seconda del numero di 

5.16 SIMM inserite. Per esempio, 

O OO 1 

quando è presente una sola 

SIMM apparirà a $8000000 se 

- 5 „ inserita nel primo zoccolo, a 

SA000000 se è nel secondo e a 

ma $C000000 e SE000000 rispetti- 

{ vamente nel terzo e quarto. 

Quando sono inserite due 
SIMM, la seconda parte da una 
locazione posta $0FFFFFF pri- 
ma dell’inizio normale. In pratica, riuscire 
ad avere un unico banco logico di memo- 
ria contigua, quando sono installate più 
SIMM, è molto difficile. 

Questi difetti (soprattutto il problema del 
DMA) differenziano nettamente l’Apollo 
dalle altre schede CPU 060, che hanno 
altri costi e prestazioni. La 4060 è parti- 
colarmente adatta per chi già possiede 
un buon hard disk EIDE e magari ha un 
SuperBuster di revisione inferiore alla 11, 
che quindi non può comunque gestire i 
trasferimenti DMA. Basta acquistare 
un’unica SIMM da 16 o 32 Mb per aggi- 
rare il problema della frammentazione 
dei banchi. 

Ci lascia molto perplessi infine la scelta di 
equipaggiare la scheda con un quarzo 
da 50 MFIz, che illude sulla possibilità di 
usare realmente questa frequenza di la- 
voro, per poi far concludere all'utente, 
dopo i primi crash, che la scheda è inaffi- 
dabile. ▲ 


CHEOA PRODOTTO 


Nome: 

Apollo 4060 Turbo 
Distribuito da 

Tramarin Computer, Cologna Veneta (VR) 

Prezzo: 

L. 1.390.000 

Giudizio 

buono 

Pro; 

costruzione pulita e compatta 
Contro: 

meno performante delle concorrenti, incompatibile 
con DMA Zorro 3, controller SCSI integrato a basse 
prestazioni, cattiva gestione banchi SIMM 
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HTML 


Come costruire documenti ipertestuali (partei) 


Giuseppe Ghibò 


Tra i linguaggi che hanno contribuito alla diffusione di In- 
ternet e in particolare allo sviluppo del World Wide Web, 
possiamo senza dubbio annoverare HTML. HTML è l’acro- 
nimo di HyperText Markup Language. Si tratta in pratica di 
un semplice linguaggio di “marcatori” usato per creare do- 
cumenti ipertestuali. Un documento ipertestuale è sostan- 
zialmente un documento “normale” contenente “connessio- 
ni” ad altri documenti che possono essere raggiunti gene- 
ralmente cliccando col puntatore del mouse su una porzio- 
ne evidenziata del testo principale. Queste connessioni so- 
no chiamate “link” o “hyperlink”. Se il documento iperte- 
stuale contiene oltre al testo anche suoni, immagini, anima- 
zioni, ecc., allora si definisce “documento ipermediale” in 
quanto combina funzioni “ipertestuali” e “multimediali”. Ma 
abbandoniamo le definizioni accademiche e torniamo ad 
HTML. 

Gli utenti Amiga conoscono già da tempo, grazie ad Ami- 
gaGuide, le proprietà degli ipertesti; sotto questo punto di 
vista il linguaggio HTML è simile ad AmigaGuide, ma in 
più offre caratteristiche che attualmente lo propongono co- 
me una valida alternativa ad AmigaGuide. Anzitutto un do- 
cumento scritto in HTML è, in generale, indipendente dalla 
piattaforma su cui è stato creato, in questo modo su Amiga 
potremo visualizzare documenti creati su altri sistemi e vi- 
ceversa. In secondo luogo offre la possibilità di includere 
immagini bitmap aH’interno del testo. E infine i link ad altri 
documenti possono riferirsi non solo a file locali (cioè con- 
tenuti sulla vostra macchina), ma anche a file remoti (situa- 
ti cioè su altre macchine della rete, sia essa Internet o Intra- 
net). 

In quest’articolo e nei successivi spiegheremo come co- 
struire documenti ipertestuali utilizzando il linguaggio 
HTML, per pubblicarli in rete, ma anche da utilizzare local- 
mente. 

Strumenti 

Per iniziare a scrivere in HTML è sufficiente procurarsi un 
editor di file ASCII, per esempio CygnusED o GoldED, o 


anche Ed di sistema e un browser (si pronuncia “brauser”), 
per esempio IBrowse o AWeb, o Voyager o AMosaic. 

In alternativa all’editor generico potete usare un editor di 
HTML. Non si tratta di veri e propri editor WYSIWYG, ma 
di editor nei quali i comandi HTML sono situati in gadget, 
alla pressione dei quali il comando corrispondente verrà 
automaticamente inserito nel testo. 

Iniziamo a scrivere in HTML 

Per imparare velocemente l’HTML, la cosa migliore da fare 
è quella di vedere e analizzare un documento HTML già 
pronto, partendo dal caso più semplice e considerando via 
via documenti più complessi. Per esempio create con un 
text editor il file esempio_l.html copiando quanto segue: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>I1 mio primo 
documento HTML 
</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<! — Questa è una riga di commento — > 

Scrivere un documento in 
HTML Segrave; pisugrave; facile 
di quanto si pensi. 

In HTML gli spazi aggiuntivi, 
le tabulazioni e i line feed sono 
ignorati. 

</BODY> 

</HTML> 

A questo punto lanciate il vostro browser e aprite local- 
mente il file esempio_l.html. Otterrete qualcosa di simile a 
quanto mostrato in figura 1. 

Analizziamo ora il contenuto del file. Osserviamo che alcu- 
ne parole sono racchiuse tra parentesi angolari (< e >), al- 
tre sono precedute anche dal carattere / ( slash ), altre infine 
non lo sono. In HTML le porzioni di testo racchiuse tra pa- 
rentesi angolari (come <HTML>) si chiamano “tag”: si tratta 
in pratica di elementi che consentono di definire la struttu- 
ra del documento e in generale indicano un’azione da 
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Figura 1. 


compiere sul testo che segue o precede. I tag delimitati da 
“< >” sono chiamati tag di apertura o iniziali, mentre i tag 
delimitati da “</ >” sono chiamati tag di chiusura o finali. 
Se il tag di apertura “attiva” una determinata funzionalità, il 
tag di chiusura ovviamente la “disattiva”. Il testo compreso 
tra un tag di apertura e il corrispondente tag di chiusura si 
chiama “contenuto”. Nell’esempio esaminato <HTML>, 
<HEAD>, <TITLE>, <BODY> sono casi di tag di apertura, 
mentre i corrispettivi </HTML>, </HEAD>, </TITLE>, 
</BODY> sono casi di tag di chiusura. Vi possono essere 
poi tag singoli, ovvero tag di apertura che non hanno il 
corrispettivo tag di chiusura e in taluni casi il tag di chiusu- 
ra può addirittura essere omesso. In generale, un docu- 
mento HTML è costituito da “elementi” del tipo: 

<tag>Il testo contenuto nel tag</tag> 
che possono anche essere “nidificati” tra loro, così: 

<tag> 

Un po' di testo 

<tagl>Un po' di testo anche qua</tagl> 

</tag> 

dove <tag> e <tagl> in questo caso sono due tag a piace- 
re. 

Ora che conosciamo grossomodo cosa sono i tag, siamo in 
grado di tornare sul nostro esempio per stabilire i tag usati 
per ottenere quanto riportato in figura 1. L’esempio costi- 
tuisce in pratica il prototipo (o se preferite lo scheletro) di 
un tipico documento HTML. Ogni documento HTML deve 
iniziare con il tag <HTML> e terminare con </HTML>. Si 
tenga presente che in HTML, per quanto riguarda i nomi 
dei tag, non si fa distinzione tra caratteri maiuscoli e minu- 
scoli, quindi <HTML>, <html> o <HTmL> rappresentano 
tutti lo stesso tag. È invalsa tuttavia la pratica di indicare i 
nomi dei tag con caratteri maiuscoli, per meglio evidenziar- 
li rispetto al resto del testo. 


Proseguendo nel nostro esame, troviamo il tag <HEAD>. 
Le informazioni racchiuse tra <HEAD> e </HEAD> non 
compaiono all’interno della pagina visualizzata dal brow- 
ser, ma servono a descrivere le proprietà del documento 
(come l’autore, il titolo, ecc.). All’interno di <HEAD> trova- 
no posto altri tag: per esempio con <TITLE> ... </TITLE> 
definiamo il titolo che compare nella barra della finestra 
del browser. 

Dopo <HEAD> incontriamo <BODY>: l’intero testo, i link 
e le immagini del documento devono essere racchiusi tra i 
tag <BODY> e </BODY>. Nell’esempio, all’interno di 
<BODY>, troviamo la riga: 

<! — Questa è una riga di commento — > 

che effettivamente rappresenta una riga di... commento. In 
HTML, un commento, ossia una porzione di testo che non 
verrà visualizzata dal browser, si deve racchiudere tra <!— e 
— >. Badate che potete usare i commenti per migliorare la 
leggibilità dei sorgenti HTML, ma non per celare informa- 
zioni. Se la vostra pagina è infatti pubblicata sul Web, 
quando sarà trasmessa da un server a un client, verranno 
trasmesse anche le righe di commento, che saranno perfet- 
tamente visibili a un probabile interlocutore, qualora questi 
chiedesse al suo browser di “visualizzare i sorgenti”. 

Proseguendo ancora all’interno del nostro esempio trovia- 
mo finalmente il testo che compare nella finestra del brow- 
ser, e qui appare la prima “sorpresa”: il testo visualizzato 
all’interno della finestra del browser è impaginato in ma- 
niera differente rispetto al file sorgente, e inoltre compaio- 
no dei simboli “strani”, come “&egrave;”, che non appaio- 
no nel browser. Vediamo di cosa si tratta: tranne il testo 
contenuto fra una coppia di <PRE> ... </PRE>, in HTML gli 
spazi aggiuntivi, i caratteri di tabulazione, gli a capo (line 
feed) sono equivalenti a uno spazio singolo; ciò significa 
che se nel sorgente scrivessimo l’intera frase su una sola ri- 
ga o una parola per riga, o ancora se separassimo ciascuna 
parola dalla successiva con cento spazi, sul browser otter- 
remmo esattamente lo stesso risultato. 

Il simbolo “&egrave;” in HTML viene trasformato dal brow- 
ser nel carattere “è”. In generale, per ottenere la versione 
accentata di tutte le vocali si può utilizzare questa sintassi: 

Svocalegrave; 
per l’accento grave, e: 

Svocaleacute; 

per l'accento acuto. Altri simboli si ottengono in maniera 
simile, per esempio “n” si ottiene con “&ntilde;”, mentre il 
simbolo di copyright ©, si ottiene con “&copy;”. 

In HTML non si possono fissare le dimensioni della pagina, 
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come si può fare in un qualunque programma di DTP, in 
cui si può specificare la larghezza e la lunghezza della pa- 
gina in centimetri o pollici. In HTML le dimensioni della 
pagina sono determinate dallo spazio occupato dal testo e 
dalle figure che la pagina contiene, e ancora di più, il 
“wrapping” di un paragrafo è dinamico, ossia il punto in 
cui si va a capo in una riga cambia al variare delle dimen- 
sioni della finestra del browser su cui il documento HTML 
è visualizzato. D’altro canto ciò non deve sorprendere, poi- 
ché l’HTML, per definizione, intende descrivere la struttura 
del documento e non il suo aspetto. Malgrado ciò esistono 
dei tag che consentono di controllare (seppur in modo ap- 
prossimativo) l’aspetto del documento, ma le sole unità di 
misura ammesse come valori per i parametri di alcuni di 
questi tag sono i pixel e le percentuali di larghezza di fine- 
stra del browser. 

Riassumendo, abbiamo visto che il prototipo minimo di un 
documento HTML è il seguente: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 


</BODY> 

</HTML> 

Prima di proseguire a descrivere altri tag, è opportuno fare 
alcune importanti precisazioni circa le versioni di HTML 
esistenti. 

Versioni di HTML 

Quando si sente parlare di HTML, spesso si sentono nomi- 
nare accanto al nome HTML anche le versioni, come 
HTML+, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3-2, ecc. Vediamo di 
fare un po’ di chiarezza sulla situazione. 

Attualmente l’ultima versione di HTML ufficialmente appro- 
vata e quindi riconosciuta come standard è la 2.0. Le speci- 
fiche di questa versione sono contenute nella RFC 1866. 
RFC è l’acronimo di Request For Comments. Si tratta in 
pratica di una serie di documenti che descrivono .i vari 
aspetti tecnici di Internet. La RF'C in questione, la 1866 è 
datata novembre ‘95 e in pratica è la ratifica della bozza 
datata settembre ‘95, che potete anche trovare in formato 
AmigaGuide su Aminet in docs/hyper/html20gu.lha. 

Parallelamente all’HTMi 2.0, nel marzo ‘95 l’IETF (Internet 
Engineering Task Force) pubblica la bozza dell’HTML 3-0 
che comprende tutto quanto proposto in precedenza come 
evoluzione di HTML nell’HTML+, quali figure, tabelle, for- 
mule matematiche, giustificazioni dei paragrafi, eccetera. 
Per una serie di ragioni, tra cui il proliferare di tag proprie- 


tari millantati dai produttori di browser come conformi 
all’HTML 3-0 quando non lo erano, questa bozza venne in 
seguito abbandonata. 

In seguito il World Wide Web Consortium (abbreviato 
W3C) propone la bozza di un nuovo standard per FITML, 
inizialmente denominato Wilbur, ma in seguito conosciuto 
col nome di HTML 3-2. Nella proposta di questo nuovo 
standard non sono incluse tutte le caratteristiche che in 
precedenza facevano parte della bozza di HTML 3-0, ma 
solo una parte (per esempio le formule matematiche e la 
giustificazione dei paragrafi sono state escluse). Lo scopo 
di HTML 3-2 non è infatti quello di estendere ulteriormente 
quanto proposto per l’HTML 3.0, bensì quello di “fotografa- 
re la situazione dei browser attuali (o meglio la situazione 
agli inizi del ‘96) e di definire come standard i tag 
dell’HTML 3-0 già riconosciuti dai maggiori browser, non- 
ché quelli proprietari, di cui è invalso l’uso nelle pagine 
Web. È il caso del tag <CENTER>, inizialmente proposto 
da Netscape e ora divenuto standard in HTML 3.2. 

Attualmente il documento che definisce le specifiche del- 
l'HTML 3.2 è, nell'ambito del W3C, definito come "W3C Re- 
commendation". Questo significa che il documento ha su- 
perato le fasi iniziali di "bozza di lavoro" ( working drafl) e 
di proposed recommendation ed è divenuto un documento 
ufficiale del consorzio W3C; di qui in avanti il documento 
dovrebbe essere passato agli altri organismi che definisco- 
no gli standard ed essere ratificato come standard ufficiale 
di Internet. Il processo sembra un po' macchinoso, ma è 
necessario quando si vogliono definire e imporre degli 
standard. 

Si noti che uno degli elementi ampiamente utilizzati nelle 
pagine Web e tutt’ora oggetto dei desideri del popolo ami- 
ghista, ovvero il frame, non fa parte di HTML 3-2. 

Un documento più complesso: altri tag 

Finora abbiamo parlato dei tag e abbiamo analizzato un 
documento semplicissimo. Vediamo di innalzare un po’ il 
livello introducendo altri tag. A tal fine è bene creare il file 
di testo esempio_2.html copiando quanto segue: 

<HTML> 

<HEAD><TITLE>I1 secondo documento HTML 
</TITLE></HEAD> 

<BODY BGCOLOR= " #FFFFFF " > 

<P>Questo Segrave; un semplice 
paragrafo . <BR> 

Questa Segrave; una lista <B>numerata</B> 

<OL> 

<LI>Amiga 500</LI> 

<LI>Amiga 600</LI> 

<LI>Amiga 1000</LI> 

<LI>Amiga 1200 
<LI>Amiga 2000 
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<LI>Amiga 3000 

<LI><IMG SRC=" amiga.gif" ALT=''Amiga"> 4000 
<LI><IMG SRC=" abox_small.gif" AI,T="A\box"> 
</OL> 

e questa segrave; una lista <I>non 
numerata</I>: 

<UL> 

<LI>CPU 68000</LI> 

<LI>CPU 68010</LI> 

<LI>CPU 68020 
<LI>CPU 68030 
<LI>CPU 68040 
<LI>CPU 68060 
<LI>CPU PPC604</LI> 

</UL> 

Qua c'&egrave; un ' immagine : 

<IMG SRC= " coppa. jpg" ALT="Coppa dei campioni"> 
</P> 

</BODY> 

</HTML> 



Worfcbench Screen 


semplice paragrafo 
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Figura 2. 


Un paragrafo in HTML<P> 
Un altro paragrafo<P> 


Questa non è altro che la sintassi della prima versione di 
HTML, sintassi che a partire da HTML 2:0 è stata sostituita 
da quella con <P> ... </P> (anche se in linea di massima è 
con quest’ultima compatibile). 

Nel paragrafo del nostro esempio si incontra: 

<P>Questo segrave; un semplice 
paragrafo . <BR> 

Questa Segrave; una lista <B>numerata</B> 


Il tag <BR>, a fondo riga ha l’effetto di forzare un’interru- 
zione di riga (line BReaM) nel punto in cui viene posiziona- 
to. Si tratta di un tag singolo e non esiste perciò il corri- 
spondente </BR>. Esiste però la sua controparte <NBSP> 
(Non Breakable SPace), da usare nel punto in cui si vuole 
evitare che il browser introduca un’interruzione di riga. Per 
esempio: 

Quel prodotto costa Lit.<NBSP>10000 

indicherà al browser che in nessuna condizione dovrà in- 
terrompere la riga dopo la parola “Lit.”. Notare che non vi 
devono essere spazi bianchi né a sinistra, né a destra di 
<NBSP>. 

Prima di proseguire è opportuno fare alcune precisazioni 
sui tag. Su alcuni tag (e <P> è tra questi) è possibile speci- 
ficare, dopo il nome, alcuni parametri, che consentono di 
cambiare il comportamento del tag. In gergo HTML questi 
parametri vengono chiamati “attributi”. Per esempio il tag 
<P> prevede l’attributo ALIGN per specificare l’allineamen- 
to del paragrafo. Provate ora a vedere che succede in que- 
sti casi: 


Il risultato visualizzato dal browser è mostrato in figura 2. 

In questo esempio, abbiamo introdotto alcuni nuovi tag 
(<P>, <OL>, <UL>, <LI>, <IMG>): vediamo di che si tratta. 

Il tag <P> definisce l’inizio di un paragrafo e ovviamente, 
</P> lo conclude. Ciascun paragrafo inizia su una nuova ri- 
ga. Il tag <P> fa parte di quella categoria di tag per i quali 
il corrispondente tag di chiusura è facoltativo, essendo de- 
sumibile dal contesto: un nuovo tag <P> incontrato in se- 
guito indicherà infatti l’inizio di un nuovo paragrafo e, au- 
tomaticamente, determinerà la fine del precedente. 


<P ALIGN=RIGHT>Questo Segrave; un paragrafo 
allineato a destra 

<P ALIGN=CENTER>Questo segrave; un paragrafo 
centrato 

<P ALIGN=LEFT>Questo Segrave; un paragrafo 
allineato a sinistra 

Ovviamente ALIGN=LEFT è l’attributo di default. A questo 
proposito è necessario fare ulteriori precisazioni. Talvolta 
potete incontrare: 

<P ALIGN=JUSTIFY> 


Analizzando i sorgenti dei documenti HTML che si incon- 
trano nel Web, capita talvolta di vedere il tag <P> usato in 
maniera differente da come è stato enunciato: <P> è usato 
infatti per marcare la fine di un paragrafo e non il suo ini- 
zio, così: 


Si tratta di un attributo proposto per l’HTML 3-0, che doveva 
consentire la giustificazione piena del paragrafo (ossia l’alli- 
neamento a destra e a sinistra, come nel testo che state leg- 
gendo). In realtà in HTML 3.2 questo attributo è stato rimos- 
so e quindi non viene supportato dai browser che si dichia- 
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rano conformi all’HTML 3-2. Che cosa succede allora se pro- 
viamo a leggere documenti HTML contenenti <P 
ALIGN =JU STI FY >? Nulla. In HTML i tag o gli attributi di un 
tag non riconosciuti sono ignorati e quindi <P ALIGN=JU- 
STIFY> è trattato alla stregua di <P> e dunque il paragrafo è 
allineato a sinistra. 

Torniamo all’esempio: notiamo che anche <BODY> questa 
volta possiede un attributo. <BODY BGCOLOR= 
”#FFFFFF”> consente di ottenere uno sfondo bianco, ma su 
quest’argomento Ce in generale sull’argomento sfondi e co- 
lori) torneremo nelle prossime puntate. 

Ora esaminiamo il tag <B> ... </B>. Questo è tra i più sem- 
plici tag esistenti in HTML. Tutto quanto è racchiuso tra 
<B> ... </B> viene rappresentato in neretto ( Bold ). Analo- 
gamente per <I>: tutto quello racchiuso tra <I> ... </I> vie- 
ne rappresentato in corsivo {Italie). Ovviamente possiamo 
combinare i due effetti: <B><I> ... </I></B> per ottenere il 
corsivo nero. 

Proseguendo incontriamo i tag <OL>, <LI> e <UL> e ovvia- 
mente i corrispondenti tag di chiusura. </OL> e </UL> 
consentono di creare le cosiddette “liste”; in particolare 
<OL> identifica una lista numerata. Gli elementi della lista 
si introducono con <LI> {List Iteni). Per esempio: 

<0L> 

<LI>Elemento 1</LI> 

<LI>Elemento 2</LI> 

<LI>Elemento 3</LI> 

</0L> 

Nell’esempio iniziale, alcuni elementi della lista sono intro- 
dotti con <LI>, altri sono racchiusi tra <LI> ... </LI>. Non si 
tratta di un errore. I tag sono stati volutamente introdotti in 
quel modo per dimostrare che per <LI> il corrispondente 
tag di chiusura </LI> è facoltativo, in quanto deducibile dal 
contesto (come si era visto in precedenza per <P>). 

Il tag <OL> viene talvolta chiamato tag per le “liste ordina- 
te”. Sebbene questa definizione sia formalmente corretta, 
essendo la traduzione dall’originale inglese ordered lists , 
può creare confusione in quanto può indurre a pensare 
che gli elementi della lista siano ordinati automaticamente, 
magari in ordine alfabetico. In realtà non si compie nessun 
tipo di ordinamento, tanto meno alfabetico. L’unica opera- 
zione automatica compiuta è la numerazione degli elemen- 
ti; così il primo elemento sarà preceduto da “1.”, il secondo 
da “2.”, il terzo da “3.”, e così via. 

Il tag <UL> è analogo a <OL> ma serve per creare liste pri- 
ve di numerazione. In tal caso gli elementi della lista si in- 
troducono sempre con <LI>, ma non vengono numerati, 
bensì preceduti da un simbolo (generalmente si tratta di un 
cerchietto pieno). Ovviamente, possiamo creare liste all’in- 
terno di altre liste, liste non numerate all’interno di liste nu- 


merate e così via. 

Veniamo infine all’ultimo tag che tratteremo in questa pun- 
tata: <IMG> Nell’esempio ne incontriamo tre e precisamen- 
te: 

<IMG SRC=" amiga.gif" ALT="Amiga"> 4000 
<IMG SRC="abox_small.gif " ALT="A\box"> 

<IMG SRC=" coppa. jpg" ALT="Coppa dei campioni"> 

Il tag <IMG ...> ha l’effetto di includere un’immagine all’in- 
terno della pagina HTML. Si tratta di un tag singolo privo 
del tag di chiusura, la cui sintassi (minima) è la seguente: 

<IMG SRC="nomef ile” ALT="testo alternativo"> 

dove “nomefile” è il nome del file che contiene l’immagine. 
L’attributo ALT=”...” è facoltativo e consente di specificare 
un testo da visualizzare in alternativa all’immagine sia nei 
browser non grafici, sia nei browser grafici durante il cari- 
camento dell’immagine, o in alternativa all’immagine stessa, 
qualora il caricamento delle immagini fosse stato disattiva- 
to. 

I formati per le immagini riconosciuti da quasi tutti i brow- 
ser sono il formato GIF e il formato JPEG e recentemente 
anche il formato PNG. Per quanto riguarda il formato IFF, 
standard su Amiga, occorre fare alcune precisazioni. Sebbe- 
ne su Amiga molti browser siano in grado di visualizzare 
immagini IFF, possono però sorgere problemi nell’utilizzare 
questo formato. Il primo problema riguarda la portabilità, 
in quanto i browser di altre piattaforme non sarebbero, a 
meno di utilizzare dei plug-in esterni, in grado di visualiz- 
zare immagini IFF. Il secondo problema è un problema di 
spazio. A parità di immagine, un file in formato GIF o PNG 
occupa meno spazio del corrispondente file in fomiato IFF. 
Quest’ultimo è un problema non trascurabile, se le pagine 
sono destinate al Web, poiché tanto più grande è l’immagi- 
ne (in termini di lunghezza del file in byte) tanto più tem- 
po occorrerà a un utente per scaricarla e visualizzarla nel 
browser. 

Gli editor HTML 

Finora abbiamo detto che per scrivere un documento 
HTML erano sufficienti due elementi: un editor di file ASCII 
e un browser. Ogni modifica apportata al documento 
HTML nell’editor era “propagata” al browser, semplicemen- 
te salvando il documento su un file dal lato editor, ed ese- 
guendo il “reload” di quel file dal lato browser: essendo 
Amiga una macchina multitasking, quest’operazione era ab- 
bastanza “indolore”. 

Esiste però una serie di programmi, che interfacciandosi a 
questi due elementi, l’editor e il browser appunto, o sosti- 
tuendosi a uno di essi (l’editor) consentono di velocizzare 
e facilitare il lavoro di composizione di un documento 


1 < >A 


39 




□ 


1 ransAcTION 


□o 


HTML. Molti di questi programmi sono designati col nome 
di “editor di file HTML’', o più brevemente “editor HTML”. 
Qui di seguito riportiamo quelli disponibili su Arninet: 

comm/www/mwm212 . lha 
coiran/www/WebDesignl3g. lha 
comm/www/WebPlugvl2 . lha 
text/hypher /HTML-Heaven . lha 
text/hypher/WebMaker 1_1 . lha 


Tra le funzioni più importanti svolte da questa tipologia di 
programmi vi è l’assoluta correttezza dei nomi dei tag ( non 
avremo più <BIDY> o <BPDY> in luogo di <BODY>) e 
l’inserimento automatico dei tag di chiusura (che 
puntualmente si dimenticano quando si usa un editor 
normale). 
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MagicWeb Maker. 

L’archivio mwm212.1ha contiene il programma Magic Web 
Maker, versione 2.12, opera degli italiani Massimo Baglione 
e Maurizio Fabiani. Questo programma non è un vero e 
proprio editor di file HTML, ma piuttosto un “convertitore 
manuale” di file ASCII in HTML. Preso infatti un file ASCII 
contenente il testo da convertire e caricato all'interno del 
programma, per ottenere un file HTML, basta selezionare 
col mouse le porzioni di testo interessate e applicarvi i tag 
desiderati. Per esempio possiamo selezionare alcune righe 
a marcarle come appartenenti a una lista ordinata o a un 
paragrafo. Ciascuna riga “rielaborata” in HTML sarà visua- 
lizzata, a seconda del tipo di elemento HTML cui appartie- 
ne, in un colore diverso. Il programma è Shareware e per 
funzionare richiede almeno la release 3.0 del sistema ope- 
rativo. 

L’archivio WebDesignl3g.lha contiene il programma Sha- 
reware Web Design. È opera dell’americano Larry McGahey. 
Come possiamo vedere in figura è costituito da un editor e 
da una serie di gadget, agendo sui quali il corrispondente 
codice HTML verrà inserito nell’editor sottostante. 



Web Design. 

L’archivio WebPlugvl2.1ha contiene il programma WebPlug 
release 1.2. Si tratta di un editor di file HTML basato su 
MUI (di cui ne sfrutta appieno le caratteristiche). È dotato 
di un editor interno (basato sulla classe textfield. gadget) e 
di una serie di gadget, grazie ai quali è possibile inserire i 
comandi HTML. È completamente drag & drop, per impor- 
tare un file testo o HTML è infatti sufficiente prenderne 
l’icona e spostarla nella finestra principale. Vi sono poi op- 
zioni che consentono di leggere le immagini e di riportare 
correttamente le loro dimensioni come attributi del tag 
<IMG>. Lo stesso dicasi per gli sfondi, di cui è possibile se- 
lezionare il colore semplicemente usando la ruota dei colo- 
ri di MUI. È in grado di comunicare con i browser più dif- 
fusi (come AWeb, IBrowse, Voyager, AMosaic.) per il re- 
load automatico delle pagine e consente inoltre la persona- 
lizzazione dei tag. Per funzionare richiede almeno la relea- 
se 3.2 di MLJfj II programma è Shareware e offre un perio- 
do di prova di due settimane, scadute le quali occorre regi- 



Web Plug 1.2. 


\<>A 


40 




□c 



HTML-Heaven. 


strarsi. Curioso notare come questo programma sia scritto 
in linguaggio E. 

Il file HTML-Heaven. lha contiene la release 1.3 di HTML 
Heaven, opera dell'olandese Paul Kolenbrander. Si tratta di 
una serie di quattro programmi destinati a interfacciarsi tra- 
mite ARexx con l’editor e con il browser. In ciascun pro- 
gramma all’interno di liste e gadget sono disposti i tag 
HTML dei comandi più diffusi. Cliccando sui gadget i corri- 
spondenti tag vengono (tramite ARexx) inseriti automatica- 
mente nell’editor. Sono disponibili script ARexx per gli edi- 
tor più diffusi. È inoltre possibile attivare la modalità Auto- 
View, in cui ogni volta che si introduce un nuovo tag, lo 
script ARexx comanda al browser di eseguire il reload del 
documento aggiornato. La versione 1.3 presente su Aminet 
è Shareware. HTML-Heaven, nel frattempo, è divenuto un 
prodotto commerciale. La versione 2.0 viene infatti venduta 
in bundle con AWeb. 

Nell'archivio WebMakerl_l.lha è contenuto WebMaker. È 
opera del francese Pascal Rullier, richiede MUI ed è Sha- 
reware. È drag & drop come WebPlug, di cui usa il mede- 
simo editor (textedit. gadget). L'autore di questo prodotto 
ha intenzione di riscrivere il programma e renderlo com- 
pletamente WYSIWYG. 

Ricordiamo infine che all’interno di IBrowse 1.02 è disponi- 
bile un mini editor, nell'ambito del quale è possibile appor- 
tare piccole modifiche al sorgente HTML e aggiornare di- 
rettamente la pagina corrispondente. 

Accanto agli editor di file HTML esistono i convertitori e i 



Web Maker. 

programmi in grado di esportare in questo formato. Nella 
prima categoria è doveroso citare Heddley (text/hyper/ 
Heddleyl.lha su Aminet) che consente la conversione di 
un file AmigaGuide in HTML. Nella seconda, è invece op- 
portuno citare Final Writer V, che consente di convertire un 
documento creato con Final Writer in formato HTML. A 
causa delle limitazioni dell'HTML e del convertitore, non 
sempre i documenti esportati rispecchiano gli originali, tut- 
tavia rimane per ora l’unico metodo che consente di pro- 
durre documenti HTML senza conoscere nulla di questo 
linguaggio. 

Notare che l’uso degli editor di HTML sin qui descritti, non 
esclude affatto la conoscenza di questo semplice linguag- 
gio, anzi maggiore sarà la padronanza che avremo di 
HTML, migliore sarà l’uso che potremo fare di questi stru- 
menti. 

Conclusioni 

In questa puntata abbiamo descritto alcuni semplici tag, 
sufficienti per iniziare a scrivere semplici documenti in 
HTML. Nella prossima puntata approfondiremo l’uso della 
grafica e introdurremo uno degli argomenti più importanti 
di HTML: i link. 

Bibliografia su Internet: 

http://wuw.u3.org/pitb/V0WW/TR/REC-html32.html (specifi- 
che HTML 3.2) 

ftp://ds.intemic.net/ifc/rfcl866.txt (specifiche HTML 2.0) ▲ 
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La creazione delle GUI 


Linguaggi e GUI (parte III) 


Vincenzo Gervasi 


Abbiamo visto nelle precedenti puntate come sia disponi- 
bile un’ampia varietà di soluzioni per semplificare la crea- 
zione dell’interfaccia utente grafica di un programma. In 
realtà, quanto questa varietà sia effettivamente ampia di- 
pende in misura sostanziale dal linguaggio di programma- 
zione che si sta usando. Anche se praticamente tutti i lin- 
guaggi disponibili su Amiga possono, in un modo o nell’al- 
tro, invocare funzioni di librerie condivise (e accedere così 
alla quasi totalità dei framework che abbiamo presentato), 
in alcuni casi ciò è tutt’altro che agevole. 


a questi “cugini poveri” di MUI e consimili che dedichere- 
mo la nostra attenzione in questa puntata. 

GUI da CU 

L’ambiente più “ostile” alla programmazione delle normali 
librerie condivise è, senza alcun dubbio, il linguaggio della 
Shell: gli script di AmigaDOS. Potrà sembrare strana l’idea 
di usare gli script di Shell per realizzare applicazioni dotate 
di interfaccia grafica, ma in realtà molti piccoli problemi di 
normale amministrazione potrebbero essere agevolmente 
affrontati con i comandi del DOS e un po’ di inventiva, 
senza richiedere il ricorso a mezzi più sofisticati. 


Spesso è sufficiente un dettaglio per complicare le cose: 
non sempre la rappresentazione dei dati in memoria offerta 
da un certo linguaggio coincide con quella assunta dalle li- 
brerie (che è poi quella del linguaggio C), e non sempre è 
possibile passare a una libreria puntatori a funzione compa- 
tibili con gli Hook di sistema; alcuni linguaggi sono inter- 
pretati, e non compilati e, quindi, non possono usare affatto 
degli Hook e meno che mai costruire delle classi custom 
per i framework orientati agli oggetti; a volte semplicemen- 
tfe non sono disponibili i file di supporto per un determina- 
to linguaggio, o una libreria fa un uso spregiudicato di 
qualche particolare del supporto a tempo d’esecuzione del 
C. Insomma, “il diavolo si nasconde nei dettagli”, e basta un 
nonnulla perché l’adozione di un certo framework, anziché 
semplificare la programmazione, la complichi oltre misura. 

Non stupirà allora scoprire che, parallelamente alla diffu- 
sione di linguaggi diversi da C e assembler per la program- 
mazione su Amiga, si siano diffusi strumenti e ambienti per 
il supporto alla creazione di GUI con questi linguaggi: ed è 


Proprio riconoscendo questa possibilità, la vecchia Com- 
modore aveva incluso fra i comandi di sistema Request- 
Choice e RequestFile, che danno la possibilità a uno script 
Shell di presentare all’utente un requester testuale, even- 
tualmente con risposte multiple, e un file requester; le 
azioni dell’utente vengono poi comunicate allo script attra- 
verso lo standard output e i valori di ritorno dei comandi 
(e poi gestite tramite l’impostazione di opportune variabili 
d’ambiente). Sulla loro scia sono nate nel tempo altre pic- 
cole utility, di solito reperibili nel pubblico dominio, che 
permettono di costruire requester più complessi, aggiunge- 
re menu, aprire e chiudere schermi e così via. 

Se questo approccio “artigianale” alla costruzione di una 
GUI può andar bene per realizzare una sporadica richiesta 
di conferma, o per scegliere un po’ di file da passare come 
argomenti a LHA (vedi listato 1), non è il caso di affidarsi a 
questi comandi per realizzare applicazioni appena un po’ 
più complesse. Non è necessario però abbandonare del tut- 
to l’approccio dei comandi di Shell: si può usare gui4cli. 


set dest 'requestfile title="Nome dell'archivio" savemode noicons' 
if exists $dest 

set add 'requestchoice "Richiesta di conferma" "Aggiungo all ' archivio*Npreesistente?" "Si|No"' 
if "$add" eq "0" 
quit 

endif 

endif 

lha a $dest 'requestfile title="File da archiviare" positive="Archivìa" multiselect' 

Listato 1 - Uso di RequestFiie e Requestchoice. 
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G4C 

WinBig 100 50 572 350 ''Gui4CLI More" 
WinType 11110001 
WinFont helvetica. font 13 010 
WinBackground Pattern 2 3 

Box 0 0 0 0 IN IconDrop 

xOnLoad 

GuiOpen more.gc 

xOnClose 
GuiQuit more.gc 


xAppWindow Icon 
LvChange more.gc 2 $Icon 


Questo tool, realizzato dal 
greco Dimitri Keletsekis, 
rovescia in un certo senso 
il paradigma precedente: 
non più comandi per la 
GUI all’interno di uno 
script di Shell, ma piuttosto 
comandi CLI (e ARexx) 
all’interno di un linguaggio 
di scripting che definisce la 
GUI. Il linguaggio di 
gui4cli è piuttosto sempli- 
ce, ma la sua natura inter- 
pretativa nonché l’ampio 
uso di variabili gli conferi- 
scono grande flessibilità. Si 
tratta inoltre di un linguag- 
gio event-driven (“diretto 
dagli eventi”) e la sintassi 
del linguaggio è tale che 
una GUI viene costruita 
semplicemente elencando i 
gadget che la compongo- 
no (sono supportati quelli 
di Gadtools, ma è anche 
possibile usare semplici 
funzioni di disegno per 
personalizzare l’aspetto di 
una finestra); ogni defini- 
zione di gadget è seguita 
dalle azioni che andranno 
eseguite in risposta alla 
sua attivazione. Tali azioni 
potranno essere comandi 
DOS, ARexx o comandi 
per cambiare lo stato di qualche altra parte della GUI; sono 
anche disponibili alcuni costrutti per il controllo del flusso 
(if, while, gosub/return, case...) e un certo numero di co- 
mandi interni per operare su directory, file e icone. 

Gui4cli è in grado di gestire schermi, finestre ridimensiona- 

Fig. 1 - Una GUI prodotta con Gui4CLI. 


dimensioni 
flag vari 


e titolo finestra 


sfondo colorato 


box in rilievo 


Al 


caricamento, 
apri la GUI 


Se l'utente chiude la finestra, 
...chiudi anche la GUI. 


xListView 10 20 150 300 "Scegli un file" File "SYS:" 10 Dir 
GadID 1 ; Questa è la listview 1 

GadFont courier.font 13 000 

LvChange more.gc 2 $File ; doppio click: mostra il file nella lv 2 


La nostra finestra è una AppWindow 
drop: mostra il file nella lv 2 


xListView 162 20 400 320 "Contenuto del file" Var 
GadFont courier.font 13 000 
GadID 2 


10 TXT 


xButton 10 322 20 18 "/" 
LvDir more.gc 1 PARENT 

xButton 32 322 20 18 
LvDir more . gc 1 ROOT 


xButton 54 322 106 18 
LvDir more.gc 1 DEVS 


"Dispositivi" 


Questa e' la listview 2, nessun evento 

Pulsante "/" - se premuto, 

carica la directory padre nella lv 1 

Pulsante - se premuto, 

carica la directory radice nella lv 1 

Pulsante "Dispositivi" 

carica la lista dei disp. nella lv 1 


Listato 2 - Il sorgente per la GUI in figura 1. 
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bili e sensibili al font in uso, abbreviazioni da tastiera, im- 
magini, requester, Applcon, AppWindow e AppMenu, im- 
missione di testo e molto altro, e può anche modificare di- 
namicamente le GUI (aggiungendo o togliendo gadget, 
menu, ecc.), mantenendo peraltro una semplicità notevole. 
Come ultima nota positiva, vale la pena di notare che le 
GUI così prodotte sono semplici file ASCII, che ciascun 
utente può eventualmente adattare alle proprie necessità e 
che una GUI creata da gui4cli può essere controllata ester- 
namente tramite ARexx (...ARexx che controlla una GUI 
che invia comandi ARexx a un programma? Mah!). La figu- 
ra 1 mostra la GUI per un semplice visualizzatore di testi 
prodotta con gui4cli (in meno di 10 minuti), di cui potete 
vedere il sorgente nel listato 2. Fra i demo inclusi nel pac- 
chetto troverete esempi più complessi, fra cui un mini-clo- 
ne di DirOpus e un costruttore di interfacce grafiche per 
gui4cli... interamente scritto in gui4cli! 

GUI per ARexx 

Come abbiamo visto, molti frameivork offrono una qualche 
forma di interfacciamento ARexx, con la possibilità di in- 


1 <> A 


43 



trans 


□ B 


viare comandi oppure di riceverli (consentendo così un 
controllo esterno sulle GUI generate). Esiste anche un certo 
numero di framework specifici per ARexx, che si integrano 
completamente nel linguaggio estendendolo con comandi 
e costrutti specifici per la creazione di GUI. 

Il primo che esaminiamo è MUIRexx che, come il nome 
lascia immaginare, consente di usare la MUI di Stefan 
Stuntz alPinterno di script ARexx. MUIRexx fornisce un 
command host per ARexx che implementa alcune decine 
di comandi, in gran parte equivalenti alle macro predefinite 
di MUI per il linguaggio C. Questi comandi permettono di 
definire finestre, gruppi, oggetti MUI e gadget BOOPSI con 
relativa facilità; purtroppo il livello di astrazione non è mol- 
to alto (è praticamente lo stesso della programmazione di 
MUI in C), e ciò richiede che il programmatore ARexx si 
destreggi fra puntatori, metodi, attributi e taglist che non 
sono particolarmente ben supportate dal linguaggio. Il van- 
taggio dell’approccio a basso livello è, come sempre acca- 
de, la maggiore flessibilità che se ne ottiene; di contro, non 
è difficile mandare in crash l’intera macchina per un solo 
errore di battuta. L’accesso alle caratteristiche di MUI è qua- 
si completo, ma resta preclusa la possibilità di creare classi 
custom (che, da MUI 3.0 in poi, sono lo strumento principe 
della programmazione con MUI). Il pacchetto viene fornito 
con abbondante documentazione e, nel rispetto della tradi- 
zione, con alcuni script dimostrativi fra cui una directory 
utility e un notevole costruttore interattivo di interfacce. 
L’implementazione di MUIRexx come command host con- 
sente di adottare una sintassi basata su comandi, di cui il 
lettori possono avere un assaggio nel listato 3 (che imple- 
menta un file requester tutt’altro che completo), sintassi 
che, pur raggiungendo il suo scopo, non è particolarmente 
elegante (per esempio, le taglist vengono espresse in forma 
numerica...). 


Agli antipodi di MUIRexx troviamo un altro pacchetto, Tri- 
tonRexx, che ovviamente consente di interfacciare gli 
script ARexx con la Triton. library di cui abbiamo parlato 
nelle precedenti puntate. TritonRexx è implementato come 
function host, e quindi la sintassi per accedere alle GUI è 
basata su chiamate di funzioni (corrispondenti a quelle na- 
tive della Triton.library) e su variabili stem equivalenti alle 
strutture necessarie; le taglist vengono gestite attraverso va- 
riabili stem con indice numerico, praticamente degli array. 
Anche in questo caso, il livello di astrazione è estremamen- 
te basso (anche più che nel caso precedente), lo stesso che 
si avrebbe programmando l’applicazione in C: si perdono 
dunque molti dei vantaggi derivanti dall’uso del REXX, e i 
sorgenti si allungano oltre misura. Particolarmente spiace- 
vole è la necessità di costruire manualmente persino il ciclo 
di ricezione dei messaggi (in ARexx!)... Quali che siano i 
meriti di questo ambiente (?), ci sentiamo di sconsigliarne 
l’uso ai programmatori meno poliglotti, poiché attualmente 
l’unica documentazione disponibile è completamente in 
lingua tedesca. 

Non tutti i framework per ARexx si appoggiano a librerie 
esterne come MUI o Triton: esistono anche ambienti “nati- 
vi”, in genere maggiormente integrati con il linguaggio. 
Uno dei migliori è ZedRexx, un pacchetto che vanta un 
padre illustre: l’autore è infatti David Junod, noto ingegnere 
della vecchia Commodore che ha all’attivo, fra l'altro, 
l’Amiga User Interface Style Guide, diversi datatype, buona 
parte di GadTools e che, prima degli incresciosi avveni- 
menti che hanno posto fine all’esistenza di Commodore, 
aveva iniziato il lavoro sulla nuova versione di Intuition. 

ZedRexx (che è un command host, come MUIRexx) rende 
disponibile un insieme di comandi molto ricco, che spazia 
dalla definizione “in linea” di immagini (tramite stringhe 
esadecimali) alla descrizione logica della GUI; dalla 
gestione di Commodities alla definizione delle azio- 
ni (sotto forma di subroutine ARexx) da eseguire in 
risposta agli eventi relativi alla GUI. L’espressività 
del linguaggio di ZedRexx è molto buona e il livel- 
lo di astrazione decisamente elevato (non è mai ne- 
cessario “abbassarsi” a gestire puntatori, taglist e si- 
mili): si tratta evidentemente di un pacchetto pro- 
gettato con cura e realizzato da professionisti. Pur- 
troppo, il maggiore punto di forza di ZedRexx (l’in- 
tegrazione di un proprio motore di GUI) è anche 
un ostacolo alla sua evoluzione: la versione 1.0 ri- 
sale infatti al 1994, e non ci risulta che ne siano sta- 
te rilasciate altre da allora. Sebbene l’implementa- 
zione del motore delle GUI fosse notevole per 
l’epoca, e tuttora attuale, il futuro di questo pac- 
chetto (che è un prodotto commerciale, anche se a 
prezzi da Shareware) non sembra assicurato. 

Più antica di ZedRexx è la rexxarplib.library, 
probabilmente la prima soluzione disponibile (in 
ordine cronologico) per dare un’interfaccia grafica 


/* Un semplice file requester */ 
options results 

address FREQ 

window TITLE '"Scegli un file"' COMMAND 'quit' PORT FREQ 
group 

dirlist ID DLIST PATH '"SYS:"' PORT FREQ, 

COMMAND '"string ID FILE CONTENT %s" ' 
group HORIZ 
label 'File' 

string ID FILE CONTENT ' ' 
endgroup 
group HORIZ 

button ID BTN1 PORT FREQ COMMAND 'quit' LABEL 'Ok' 
button ID BTN2 PORT FREQ COMMAND 'quit' LABEL 'Annulla' 
endgroup 
endgroup 
endwindow 
exit 

Listato 3 - Un file requester in MUIRexx. 
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al Rexx. Questa libreria (che è un function host ARexx) for- 
nisce l’accesso ad alcune funzioni di Intuition, della 
graphics. library e della arp. library, e vi aggiunge alcune 
funzioni di supporto. Il modello di programmazione, per la 
verità, è piuttosto primitivo, e appoggiandosi direttamente 
a Intuition consente soltanto la definizione dei “vecchi” 
gadget, finestre e menu in stile AmigaOS 1.3. Salvo casi 
particolari, per esempio in presenza di risorse ridottissime, 
ci sembra che una delle alternative più moderne sia prefe- 
ribile. 

Per finire, citiamo il pacchetto Varexx, che risolve il pro- 
blema della creazione della GUI affidandosi a un costrut- 
tore di GUI esterno (GadToolsBox: ne parleremo prossi- 
mamente). Varexx legge i file “.gui” prodotti da GadTool- 
sBox, contenenti le descrizioni della GUI, e crea le fine- 
stre corrispondenti. Lo script può interagire con la GUI at- 
traverso le funzioni e i comandi forniti da Varexx, che 
consentono un buon grado di controllo; le azioni 
dell’utente sugli elementi della GUI causano l’invio di par- 
ticolari messaggi a una porta che lo script deve controlla- 
re all’interno di un ciclo di lettura. 

Come abbiamo visto, c’è un’ampia scelta di pacchetti dispo- 
nibili (e la nostra selezione non esaurisce la gamma delle 
soluzioni possibili), ed è anche possibile chiamare diretta- 
mente da ARexx le varie librerie condivise, di sistema o me- 
no. Fra i criteri che dovrebbero guidare la scelta del pro- 
grammatore, non vanno dimenticati due di cui non abbia- 
mo parlato: l’occupazione di memoria e la velocità. Il primo 
aspetto dipende principalmente dalle richieste di memoria 
del framework di riferimento (da praticamente nulla per la 
rexxarplib.library a svariate centinaia di kb per MUIRexx), 
mentre il secondo favorisce le estensioni in cui il livello di 
astrazione è il più alto possibile (in questo modo, la mag- 
giore quantità di lavoro viene fatta all’interno dell’host, ge- 
neralmente scritto in C o Assembler e quindi più veloce): a 
questo riguardo, ZedRexx ha delle carte da giocare. 

Come al solito, il miglior compromesso fra memoria, velo- 
cità, flessibilità e sofisticazione della GUI dipende dalle ne- 
cessità della particolare applicazione, e la scelta caso per 
caso è compito del programmatore. 

Una GUI per Amiga E 

Fra i linguaggi di maggior diffusione, non poteva mancare 
Amiga E. Già nel pacchetto originale di E è compreso un 
modulo, chiamato EasyGUI, che implementa un intero fra- 
mework per la creazione e la gestione di interfacce grafiche. 

EasyGUI (che occupa appena una decina di kilobyte, da 
includere staticamente nel codice dell’applicazione) è costi- 
tuita da pochissime funzioni, una sola delle quali è suffi- 
ciente per la creazione della GUI e l’esecuzione del ciclo di 
gestione dei messaggi. Tutta la complessità è incapsulata in 
uno degli argomenti della funzione di creazione, sotto for- 


ma di lista (di liste...) di “comandi astratti” di definizione 
della GUI; per consentire un controllo di buon livello, Ea- 
syGUI fa largo uso di puntatori a funzioni (di E) che ven- 
gono chiamate dal motore in occasione di determinati 
eventi. La GUI così costruita, basata su GadTools, sarà ridi- 
mensionabile e sensibile al font in uso senza particolari 
precauzioni da parte del programmatore. 

Se le limitazioni di EasyGUI (principalmente derivanti da 
GadTools) non sono troppo restrittive per una particolare 
applicazione, questo framework si rivelerà veloce e prati- 
co, e (a differenza dei precedenti) non necessita che altre 
librerie, comandi o raccolte di classi siano presenti nel si- 
stema, a tutto vantaggio della semplicità di installazione e 
disinstallazione. Il listato 4 mostra un esempio di uso di Ea- 
syGUI; l’aspetto dell’interfaccia così generata è visibile in fi- 
gura 2. 


MODULE ' tools/easygui ' 

PROC main( ) 

easygui( 'Riavvia con. . . ' , 

[BEVELR, 

[ROWS, 

[MX, {os} ,NIL, [ 'AmigaOS 1.3', 'AmigaOS 3.0', 
'MacOS/ShapeShifter ' , 'Linux' ,NIL] , 

FALSE , 1 ] , 

[BAR], 

[ CHECK , { perm} , ' Permanente ' , FALSE , TRUE ] , 
[CHECK, {cold} , 'Cold reset' , TRUE, TRUE ] , 
[BAR], 

[ SBUTTON , 1 , ' Riavvia '] 

] 

] 

) 

ENDPROC 

PROC os(info,sel) IS WriteF ( ' os=\d\n ' , sei ) 

PROC perm ( info, bool) IS WriteF ( 'perm=\d\n' ,bool) 
PROC cold ( info, bool ) IS WriteF (' cold=\d\n ', bool ) 

Listato 4 - LI sorgente per la GUI in figura 2. 


Fig. 2 - Una GUI prodotta con EasyGUI. 
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Abbiamo parlato di... 

Come al solito, Aminet si rivela una riserva inesauribile per i programma- 
tori Amiga. Ecco i riferimenti agli archivi contenenti i pacchetti citati in 
questa puntata (e ad alcuni archivi supplementari): 

GUI4CLI 

dev/gui/gui4cli. lha 

MUlRexx 

de v /mui /MUI Rexx_2_2 . lha 

TritonRexx 

ut.il/rexx/Tri.tonRexx376.lha 

ZedRexx 

util/rexx/ZedREXX.lha (versione dimostrativa) 

RexxARPlib 

util/rexx/ ral3p3 . lha e docs/hyper/RexxArpGuide.lha 

VAREXX 

util/rexx/varexx.lha 

EasyGUI 

dev/e/amigae. lha (pacchetto originale di Amiga E) 
dev/e/EasyGUI . lha (versione aggiornata) 
dev/e/frumSPlugsll.lha (plug-in) 
dev/e/Egui-Tools.lha (plug-in e altro) 
dev/e/multiGUI.lha (finestre multiple) 
dev/e/Plugin_Bitmap . lha ( plug-in ) 
dev/e/Plugin_TIB. lha (plug-in) 

MUSE 

dev/e/Muse. lha 

Oberon/BGUI 

dev/ obero/bguiob4 1_7 . lha 

Oberon/GUIEnv dev/obero/guienv376_upl .lha 

Modula-2 /EAGUI dev/gui/M2 EAGUI . lha 

Ada /MUI 

dev/ lang/ amiga_ada . lha 


Per esigenze più sofisticate, è possibile ricorrere ai plug-in , 
ovvero estensioni di EasyGUI (implementate come OBJECT 
di Amiga E) che forniscono gadget più complessi o non- 
standard, eventualmente interfacciandosi con oggetti BOO- 
PSI preesistenti; diverse raccolte di plug-in di terze parti so- 
no disponibili su Aminet. 

EasyGUI non è l'unica alternativa per il programmatore 
Amiga E (che, ricordiamolo, può sempre ricorrere a uno 
qualunque dei framework generici); il pacchetto MUSE si 
propone di offrire funzionalità analoghe quando non supe- 
riori. In realtà, MUSE soffre di un grave difetto: la descrizio- 


ne della GUI non è di tipo logico, come 
per gli altri framework , ma di tipo fisico: il 
programmatore deve specificare le coordi- 
nate e le dimensioni (in pixel di schermo) 
di ogni componente della GUI, rinuncian- 
do alla ridimensionabilità e alla sensibilità 
al font in uso (a meno di implementarla 
“manualmente”). Si tratta di un difetto gra- 
ve, solo parzialmente controbilanciato dal- 
la maggiore flessibilità nella gestione degli 
eventi (fra i quali spicca la possibilità di ri- 
cezione dei messaggi ARexx). Anche in 
questo caso, la descrizione della GUI sfrut- 
ta le liste di E, che però non sono trattate 
in modo gerarchico (proprio perché si trat- 
ta di una descrizione fisica); oltre ai gad- 
get, possono essere indicati menu, ele- 
menti grafici, shortcut da tastiera ed eventi 
di vario tipo. Il programmatore può intera- 
gire con la GUI attraverso l’uso di un certo 
numero di funzioni esportate dal modulo 
MUSE, che per la verità non ci sono parse 
proprio comodissime. Considerato anche il 
maggior supporto di terze parti disponibile 
per EasyGUI, ci sentiamo di sconsigliare 
l’uso di MUSE per i casi più comuni. 

Altri linguaggi 

La nostra breve trattazione non esaurisce di 
certo la gamma dei linguaggi e degli am- 
bienti per la generazione di GUI disponibili su Amiga. Molti 
di essi, almeno in qualche implementazione, hanno un ge- 
store di GUI integrato (è il caso del Basic, dello SmallTalk, 
del Logo...), anche se spesso piuttosto primitivo. Quasi tutti i 
linguaggi possono poi interfacciarsi in qualche modo con i 
più diffusi programmi per il disegno di interfacce grafiche, 
come GadToolsBox (Oberon), oppure con i framework più 
diffusi, come BGUI (ancora Oberon), MUI (Ada) o EAGUI 
(Modula-2). Ingomma, anche con i linguaggi meno diffusi il 
problema maggiore è quello della scelta dell’approccio più 
conveniente. E dell’esistenza di questi problemi, in verità, 
possiamo solo essere contenti! ▲ 
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Campi stellari 


La realizzazione di un campo tridimensionale in assembly 


Fabrizio Farenga (f.farenga@agora.stm.it) 

Negli ultimi tempi, non solo le pagine di Amiga Magazine, 
ma anche quelle di altre famose testate dedicate alla pro- 
grammazione, sono state letteralmente affollate di articoli 
che, per mezzo di equazioni, calcoli matriciali, vettori, e 
quant’altro la matematica moderna mette a disposizione, 
tentano di infondere al lettore le basi per la programmazio- 
ne di un Engine 3D. Purtroppo, come noto, l’attuale gene- 
razione di Amiga, non è particolarmente adatta alla gestio- 
ne della grafica 3D, sia a causa del suo sottosistema grafico 
orientato ai bitplane, sia per la cronica indisponibilità di 
CPU e memoria veloce sulla gran parte delle macchine in- 
stallate. 

Inoltre molti, per mancanza di voglia, o a causa di scarse 
conoscenze matematiche, non sono in grado di affrontare 
letture impegnative sul tracciamento di poligoni, sull’imple- 
mentazione dello Z-Buffer o sulle tecniche di texture, ma 
preferirebbero semplicemente riuscire a realizzare sul pro- 
prio Amiga semplici effetti tridimensionali, da utilizzare in 
piccole realizzazioni software, come demo, intra, ma anche 
effetti video, animazioni e così via. Nulla comunque esclu- 
de che, una volta acquisite le necessarie basi di partenza, 
non si possa poi approfondire l’argomento grazie all’aiuto 
di testi o pubblicazioni specifiche. 

Ovviamente questo articolo non si prefigge l’obiettivo di 
affrontare in maniera completa le problematiche relative al 
tracciamento di punti in uno spazio 3D, ma più semplice- 
mente intende dare un approccio semplice e lineare al pro- 
grammatore Amiga che possiede già delle minime cono- 
scenze di base della programmazione a livello hardware e 
che vuole cominciare a “masticare” del 3D realizzando un 
campo di stelle (pixel) che si avvicinano in direzione 
dell’osservatore. Come sempre, useremo il linguaggio as- 
sembly, che permette di avere potenza sufficiente, anche 
su macchine dotate di 68000 o 68020. 

Consigliamo anche a chi non è direttamente interessato alla 
creazione di campi stellari, di leggere con attenzione l’inte- 
ro articolo. Questo infatti può anche essere considerato un 
pretesto per cominciare ad avvicinare in maniera niente af- 


fatto teorica la grafica 3D e tecniche di programmazione 
particolari. 

L’obiettivo 

Cominciamo definendo esattamente cosa realizzare: voglia- 
mo avere un certo numero di punti che, originandosi nella 
zona centrale dello schermo (teoricamente lontano dall’os- 
servatore, ossia da chi guarda il monitor), sembrino avvici- 
narsi sempre di più, fino a uscire dai bordi esterni del qua- 
dro. Per avere una resa migliore, in seguito faremo in mo- 
do di variare il colore dei pixel tracciati, così che quelli più 
lontani risultino più scuri, mentre quelli più vicini, appaia- 
no più chiari. Tutto questo per sopperire al fatto che i 
pixel, pur avvicinandosi, non aumentano di dimensione. 

Coloro che non avessero ancora ben chiaro il risultato che 
otterremo, pensino ad un comune videogioco spaziale 3D, 
nel quale la navicella del giocatore, che la osserva poste- 
riormente, naviga in linea retta verso le profondità dello 
spazio, mentre le stelle, o il pulviscolo spaziale si avvicina- 
no velocemente. 

La teoria minima 

Come è facilmente immaginabile anche da chi è compieta- 
mente a digiuno di nozioni sulla grafica tridimensionale, 
ciascuna stella è costituita da un punto definito da tre coor- 
dinate: Xp, Xp e Zp. Xp definisce la posizione orizzontale 
del punto, da sinistra a 
destra; Yp quella verti- 
cale dall’alto verso il 
basso; Zp la distanza 
del punto dall’osserva- 
tore (figura 1). Lo 
schermo del computer 
si basa invece sulle sole 
coordinate Xs e Fs (fi- 
gura 2), trattandosi di 
un sistema bidimensio- 

Fig. 1 ■ Gli assi del 
mondo 3D. 
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Fig. 2 - Gli assi dello 
schermo. 


naie e sarà, quindi, 
necessario eseguire 
su esso una proie- 
zione prospettica dei 
punti tridimensionali. 

Come tutti hanno 
studiato sin dalle 
scuole medie, l’uso 
della prospettiva nel 
tracciamento di un’immagine fa in modo che gli oggetti più 
lontani, risultino più piccoli e contemporaneamente con- 
vergano verso il punto di fuga. Nel nostro caso, i punti non 
diminuiranno di dimensione, ma in base all’aumento della 
loro distanza convergeranno verso il punto di fuga, che 
corrisponde all’origine degli assi cartesiani. Questo nei 
computer equivale normalmente alle coordinate dello 
schermo As=0 Fs=0, ossia nell’estremità in alto a sinistra, 
ma per migliorare l’effetto globale delle rappresentazioni 
tridimensionali (e il tracciamento di punti 3D è una di que- 
ste) conviene spesso traslare verso il centro l’origine degli 
assi. 

Inoltre, per semplificarsi la vita, è conveniente che l’osser- 
vatore non si trovi esattamente all’origine degli assi (0,0,0), 
ma sia leggermente traslato sull’asse Z di una costante che 
chiameremo zoff. In questo modo l’algebra risulta più sem- 
plice, e la proiezione viene centrata sullo schermo del 
computer. L’osservatore prende quindi le coordinate 
(0,0, zoff), dove zoff è negativo. 

In pratica, ogni stella (o punto) definita da tre coordinate 
Xp , Ype Zp che la definiscono nello spazio 3D, per essere 
tracciata sullo schermo 2D, dovrà essere sottoposta a una 
semplice proiezione, che ricaverà due nuove coordinate Xs 
e Fs. Matematicamente, per una semplice similitudine fra 
triangoli, si ottiene nel modo che segue: 

Xs = (zoff * Xp) / (Zp + zoff) 

Ys = (zoff * Yp) / (Zp + zoff) 

Ora non resta che traslare le coordinate ottenute verso il 
centro dello schermo, sommando le due costanti di trasla- 
zione xoff e yoff. Per concludere, la proiezione completa di 
un punto 3D ( Xp , Yp,Zp ) in un spazio 2D (Xs, Ys) avviene 
quindi tramite le due seguenti formule: 

Xs = xoff + [ (zoff * Xp) / (Zp + zoff) ] 

Ys = yoff + [ (zoff * Yp) / (Zp + zoff) ] 



guaggio che più ci aggrada e cominciare a tracciare il nu- 
mero di punti che desideriamo. 

Come già anticipato, in questa occasione abbiamo deciso 
di utilizzare il linguaggio assembly, per permettere anche ai 
possessori di macchine più lente di veder funzionare il 
proprio campo stellare, senza dover ricorrere a tecniche 
particolari di tracciamento, come per esempio il double- 
buffering, necessarie quando si lavora in C e specialmente 
in maniera system-friendly. 

Cominciamo quindi con il convertire le formule di proie- 
zione in una forma comprensibile per il nostro Amiga: 


Projection: 

; Prende Xp e lo moltiplica per zoff 
move.w Xp, DO 

muls #zoff,D0 ;Xp=Xp*zoff 

; Prende Yp e lo moltiplica per zoff 
move.w Yp,Dl 

muls #zof f , DI ;Yp=Yp*zoff 

; Prende Zp e vi somma zoff 
move.w Zp,D2 

add.w #zoff,D2 ;Zp=Zp+zoff 

;Se Zp è 0, evita la divisione 
beq SkipDivision 

; Divide Xp e Yp per Zp 
divs D2,D0 ;Xs=Xp/Zp 

divs D2 , DI ; Ys=Yp/Zp 

SkipDivision: 

; Somma la traslazione a Xs e Ys 
add.w #xoff,D0 ;Xs=Xs+xoff 

add.w #yoff,Dl ;Ys=Ys+yoff 

;Memorizza le coordinate di schermo 
; ottenute dalla proiezione 
move.w D0,Xs 
move.w DI , Ys 
rts 


Visto che questo compito sarà eseguito per un certo nume- 
ro di punti (difficilmente avremo una singola stella che va- 
ga nello spazio), per una serie di proiezioni, è conveniente 
utilizzare due tavole: la prima, composta da triplette di 
word, definisce i punti 3D; la seconda, costituita da coppie 
di word, in numero equivalente alle triplette già citate, con- 
tiene i risultati di ciascuna proiezione. 

Ipotizziamo per esempio di voler eseguire la proiezione 
delle coordinate di cinque stelle, definite nella tavola 
Tab3D, le coordinate proiettate, verranno depositate nella 
tavola Tab2D come si vede nel listato 1. 

Stampiamo i punti 


Dalla teoria alla pratica 

Adesso che sappiamo come proiettare un punto 3D sullo 
schermo, non resta che convertire la procedura nel lin- 


Fino a questo punto abbiamo lavorato esclusivamente sulle 
coordinate dei punti; è giunto finalmente il momento di 
iniziare a stamparli sullo schermo. Per il momento iniziere- 
mo con un semplice schermo a due colori (1 bitplane) in 
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;Numero di stelle 

NUMSTARS EQU 5 

;Offset dei singoli elementi 

; all' interno della tavola 

STAR_X EQU 0 

STAR_Y EQU 2 

STAR_Z EQU 4 

STAR_SIZEOF EQU 6 

Projection: 

; Prende le due tavole e azzera il contatore 


moveq 

#0 , D6 


lea 

Tab3D, A0 


lea 

Tab2D, Al 


Loopl : 



move.w 

STAR_X( A0 , D6 ) , DO 


muls 

#zoff,D0 ; 

Xp=Xp*zoff 

move . w 

STAR_Y ( A0 , D6 ) , D 1 


muls 

#zoff,Dl ; 

: Yp=Yp*zof f 

move . w 

STAR_Z(A0,D6) ,D2 


add.w 

#zoff,D2 ; 

: Zp=Zp+zoff 

beq 

SkipDivision 


divs 

D2 , DO ; 

:Xp=Xp/Zp 

divs 

D2,D1 ; 

: Yp=Yp/Zp 

SkipDivision: 


add.w 

#xoff,D0 (Xs=Xs+xoff 

add.w 

#yoff,Dl (Ys=Ys+yoff 


;Memorizza Xs e Ys nella tavola 
move.w D0,(A1)+ 
move.w DI , (Al )+ 

; Incrementa il contatore 

addq #STAR_SIZE0F,d6 

(Controlla il raggiungimento della fine 

(della tavola 

cmp.w #STAR_SIZE0F*NUMSTARS,d6 

bit Loopl 

rts 

( X Y Z 
Tab3D : 


dc.w 2, 

1,7 

dc.w 1, 

1,15 

dc.w -2, 

2,27 

dc.w 1, 

2,34 

dc.w 1, 

-1,55 

( X Y 


Tab2D: 



de . w 0,0 
de . w 0,0 
dc.w 0,0 
de . w 0,0 
dc.w 0,0 

Listato 1. 


modo da semplificare al massimo la routine di tracciamen- 
to dei pixel. In seguito sarà possibile potenziare la nostra 
procedura, per sfruttare più colori (e quindi bitplane), in 
modo da poter variare l’intensità dei pixel. 


Il modo per costruire uno schermo tramite il Copper, è sta- 
to già ampiamente discusso su queste stesse pagine, e per- 
tanto daremo per scontato di avere uno schermo 320x256 
pixel a due colori, già visualizzato e allocato a partire dalla 
locazione di memoria contenuta nel puntatore ScreenBuf. 
Per esempio, se il nostro schermo viene allocato a partire 
dalla locazione $60000 (suggeriamo comunque di ricorrere 


alla funzione AllocMem di Exec) avremo 10.240 byte (10 
kb di Chip RAM) a disposizione a partire da questo indiriz- 
zo, il quale sarà memorizzato in ScreenBuf. 

Una semplicissima routine di stampa di pixel, su uno 
schermo a due colori è la seguente. Essa prima stabilisce il 
byte dello schermo nel quale andrà stampato il punto e poi 
si avvale di una tabella per la selezione del bit da accende- 
re all’interno del byte. Come la stessa routine di proiezione, 
anche questa procedura è altamente ottimizzabile tramite 
l’eliminazione delle istruzioni MUL e DIV. In questa sede, 
per motivi di chiarezza, abbiamo preferito non utilizzare 
codice particolarmente ottimizzato (il quale, come noto, 
pregiudica la leggibilità). 

Prima di chiamare questa funzione (con un semplice JSR), 
bisogna immettere nei registri DO e DI rispettivamente la 
coordinata X e Y, del pixel che intendiamo stampare, 
mentre in A0 va posto l’indirizzo del nostro schermo (per 
esempio $60000). Infine SCRW dovrà essere definito come 
la larghezza dello schermo su cui stampiamo (normalmente 
320 pixel). 

SCRW EQU 320 
SetPixel: 
move.w D0,D2 
and.w #7,D2 
lsr.w #3, DO 
mulu #SCRW/ 8 , DI 
add.w DI, DO 
lea SP_Tab, Al 

move.b (A1,D2.W),D1 
or .b DI , ( A0 , DO .W) 
rts 

SP_Tab : dc.b 128,64,32,16,8,4,2,1 

In questo modo, scandendo tutte le coppie di word della 
tavola dei punti già proiettati ( Tab2D ) e chiamando ogni 
volta la funzione SetPixel, impostando correttamente le F 
(DO e DI), sarà possibile tracciare nella posizione corrente 
tutte le stelle del nostro campo. 

Altrettanto importante è la possibilità di pulire i pixel trac- 
ciati ogni quadro video, prima di procedere alla stampa dei 
nuovi (nel caso in cui i punti cambino posizione di volta in 
volta). Visto che è del tutto controproducente azzerare ogni 
volta l’intera area di schermo (ben 10 kb!), prima di proce- 
dere al nuovo ciclo di proiezioni e di stampa, ma dopo l’at- 
tesa del tempo minimo di refresh (normalmente un quadro 
video), conviene eseguire un nuovo ciclo di scansione del- 
la tavola 2D (le coordinate proiettate) chiamando però la 
funzione ClearPixel, che in base alle coppie di coordinate 
X e Y fornite (esattamente le stesse che avevamo passato 
alla procedura SetPixel) prowederà a ripulire tutti i singoli 
punti stampati. È importante ricordare che in A0, deve 
sempre essere immesso l’indirizzo dello schermo, e che 
SCRW equivale alla larghezza dello stesso. 


I < >A 


49 





□o 


SCRW EQU 320 
ClearPixel : 
move.w D0,D2 
and.w #7,D2 
lsr.w #3, DO 
mulu #SCRW/8,D1 

add.w DI, DO 
lea CP_Tab,Al 

move.b (A1,D2.W),D1 
and.b D1,(A0,D0.W) 
rts 

CP_Tab : de .b 127,191,223,239,247,251,253,254 

Il clipping 

Ora siamo in grado di prendere le coordinate dei punti 
3D, proiettarle sullo schermo e stamparle, dobbiamo ora 
cominciare a pensare al movimento delle stelle nella dire- 
zione dell’osservatore. Questo si ottiene facilmente au- 
mentando gradualmente la coordinata Z delle stelle. Come 
intuibile, mentre i pixel si “avvicinano” all’osservatore, la 
loro posizione diverge sempre di più dal centro dello 
schermo, fino a fuoriuscire dallo stesso. In questa situazio- 
ne entra in gioco il clipping, ossia la procedura che deve 
evitare (normalmente eliminandoli) che i pixel siano stam- 
pati in zone non visibili dello schermo, per evitare perico- 
lose operazioni di scrittura nella memoria non allocata dal- 
la nostra applicazione. Ogni volta che, in seguito a un au- 
mento eccessivo della coordinata Z, il pixel fuoriesce dallo 
schermo, sarà buona norma innanzitutto impedirne la 
stampa, almeno per quel quadro video e, contemporanea- 
mente, resettare la sua coordinata Z, in modo che dal foto- 
gramma successivo, il punto sia di nuovo all’interno 
dell’area visibile e pronto per un ulteriore “viaggio", dalle 
“profondità dello spazio”, fino all’osservatore. 

Questo è molto semplice e si può ottenere con una proce- 
dura del genere: 


Fig. 3 - La rappresentazione tridimensionale della 
posizione dell’osservatore rispetto al punto. 



; Limiti dello schermo 
SCRW EQU 320 
SCRH EQU 256 
Clipping: 

;Se Xs o Ys sono negative, 

; resetta Zp 
tst.w Xs 
bmi ResetZ 
tst.w Ys 
bmi ResetZ 

;Se Xs o Ys superano i limiti dello schermo, 

; resetta Zp 
cmp.w #SCRW,Xs 
bge ResetZ 

cmp.w #SCRH, Ys 
bge ResetZ 
rts 

ResetZ : 

; Resetta Zp 
move.w #0,Zp 
rts 

A questo punto abbiamo in mano tutti gli elementi che ci 
permettono la realizzazione pratica del campo di stelle tri- 
dimensionale. Un buon accorgimento è fare in modo che 
esse siano perlomeno alcune decine, in modo da riempire 
lo schermo senza però appesantire eccessivamente la 
macchina (soprattutto se parliamo di A500/A600). Visto 
che le stelle normalmente avanzano tutte alla stessa velo- 
cità (ma questo non è obbligatorio), nel momento in cui 
si creano le loro coordinate di partenza, è bene distribuir- 
le uniformemente nello spazio (coordinata Zp), ma con- 
temporaneamente, bisognerebbe evitare di rendere trop- 
po ampia la banda di oscillazione delle possibili coordi- 
nate Xp e Yp di ciascun punto, in modo che essi prenda- 
no origine tutti nella zona centrale dello schermo. Niente 
può fare questo meglio di una buona routine di genera- 
zione di numeri casuali. 

In base ai nostri esperimenti, per la generazione di ogni 
singolo punto, conviene che le coordinate Xp e Yp (che 
restano sempre costanti per ciascuna stella) siano com- 
prese tra 8 e -8, mentre la coordinata Z tra 0 e 800. Nor- 
malmente, infatti, quando la Z supera la posizione 800, è 
già fuori dello schermo e, quindi, viene resettata a 0 dal 
clipping. 

Nel prossimo articolo vedremo come ruotare sull’asse Z, 
sia in senso orario, sia antiorario, l’intero campo stellare, e 
adotteremo una nuova routine di stampa dei pixel, che 
permetta l’uso di più colori. In questo modo potremo asso- 
ciare alla variazione della coordinata Z, anche una variazio- 
ne dell’intensità del colore dei punti, aumentando notevol- 
mente l’effetto tridimensionale. Non mancheremo poi di 
vedere in breve una semplice routine assembly che genera 
numeri casuali. A 
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M-TEC T1230/28LC 


L MM-Tec 1230 si pone dal- 
" la parte delle schede 
I acceleratrici 68030 a 
basso costo per 1200. In que- 
sto gruppo compare anche l’A- 
pollo 1230, già recensita sul 
numero 84. Caratteristica prin- 
cipale di questo tipo di schede 
è la limitata espandibilità della 
memoria: esse infatti non sfrut- 
tano l’intero spazio di indirizza- 
mento del 68030 e permettono 
al massimo 8 Mb di memoria 
Fast. Questi si riducono a 4 
Mb in presenza di una scheda 
PCMCIA. L’M-Tec, inoltre, non 
utilizza i moduli SIMM stan- 
dard, ma monta la RAM ori 
board, per cui al momento 
dell’acquisto si dovrà decide- 
re in via definitiva se optare 
per il modello a 4 Mb o a 8 
Mb. 


la stheda 

La scheda viene fornita in una 
semplice scatola antistatica 
che contiene un foglio di istruzioni (prati- 
camente inutili) in tedesco, un disco con 
software PD e la scheda. 

Questa è ottimamente e completamente 
realizzata in tecnologia a montaggio su- 
perficiale e si inserisce comodamente 
aH'interno del cassetto inferiore del 1200. 
Presenta tutti i componenti dal lato rivolto 
verso l’esterno, fra cui l’orologio con bat- 
teria tampone sostituibile, lo zoccolo per 
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l’eventuale coprocessore matematico 
PLCC (68881 o 68882 a 25 MHz), il 
quarzo, che assicura una velocità di 28 
MHz al 68030 surface mounted comple- 
to di MMU, e i due chip di RAM a 60 ns 
sempre saldati direttamente su scheda. 
Sul disco compaiono alcuni programmi PD 
per i test di velocità (Sysinfo, Aibb e uno in 
tedesco), per l’editing dei dischi (DPU), 
per il controllo della CPU (SetCPU). 


L’installazione è molto sempli- 
ce: basta inserire la scheda 
nel cassetto interno del 1200 
e accertarsi che l’alimentatore 
sia sufficientemente potente 
per reggere la scheda e altre 
eventuali periferiche collegate 
(hard disk, floppy, schede 
PCMCIA). 

Non esistono jumper di sorta, 
né la possibilità di tornare tem- 
poraneamente in modo 68020 
senza rimuovere la scheda. 


le prove 

Le nostre prove sono state effet- 
tuate con il modello dotato di 4 
Mb di RAM e senza FPU. I risul- 
tati dei test con Aibb e Sysinfo si 
possono leggere nelle tabelle e 
nelle figure presenti in queste 
pagine. 

L’incremento di velocità rispetto 
al 1200 base è di circa tre volte 
nell’accesso alla memoria e quasi 
quattro volte nell’esecuzione delle 
istruzioni sia in matematica intera 
che in floating point, ovviamente l’even- 
tuale aggiunta di un coprocessore mate- 
matico potrà aumentare notevolmente la 
velocità di questi calcoli utilizzati soprat- 
tutto dai programmi di rendering 3D e di 
matematica (fogli elettronici, studi di fun- 
zione, eco.). Lievissimo, come al solito, 
l’incremento di velocità nelle operazioni 
grafiche. Il 1200 con l’M-Tec 1230 appare 
nel complesso più veloce di un 3000 con 


Il test con Sysinfo. 
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kickstart (512K) $0BF88880 «39.186 H 
utility FflST RRH $08298168 V39.19 LJ 
graphics FASI RflH S882039K «39,98 É 
layers FflST RflH $80287988 «39,61 I 
keynap FASI RAM $89288248 «37,2 fl 
surfsquirreì FflST RflH $80289(78 «48.36 1 
intuition FflST RflH $88211254 «39,2884 1 

Clock CLOCK FOUND 

Mlft/Gfx flfl DUCE - 2Meg 

Hode PflUfllU ris, 

display flfl USB CHIP 

CPll/HHz 68838 29080 

FPU NONE 

NHU 68030 (DISBBLE8) 


m $80888808 

Ceiweet Coaabunga! 

Hertz KHz 15,68 
(Clock Hz 709379 

Hansev ree N/fl ICacheON 

6ary re» N/fl DCache 0N 

Card Slot YES BratON 

Veri Hz 58 ÌBarstOFF 

Supply Hz 58 CBack N/R 

Dhrystones 5402 Yen 
ASSI 68080 7HHz 18.21 
62880 68888 ?HHz HI 
81288 EC828 14NHZ 4.23 
82588 68820 14HHz 2.62 
83888 68838 25H8z 146 
84888 68848 25HHz «.29 

tm 

i 

i 

i 

i 

M 

CPU Mips 5,Ff 

FPU HFtops N/fl 

Chip Seeedvs 8688 5,14 

t auii II fiawicii s!tói!ii: 

■niwa rewBipwi»ai| 

1 ìh!| 7£3 II SPE-i II Pillili 

Bibwim ito»iI«ui 1 


La scheda secondo Aibb 6.5. 




.■«tu Type: HMU Current Stata. 


ISupervisor Stock AddresS 
! Exeeplien Veclor Location: 
j OS Kernel taase location 

MBS Stadi Location: PS frequency; 

Systen E-Chck Fre<t VS Frequency: 

OS Version/Revision: OS Qoanhm: 


il Systw Display Type: Graphics Chip: Mspiay Chip; 
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M-Tec 


A600-NF 


A3000-25 A4000-40 


EmuTest 

3.53 

0.54 

2.72 

8.66 

Dhrystone 

3.48 

0.49 

2.75 

9.34 

Sort 

3.09 

0.37 

2.65 

7.31 

IMath 

2.45 

0.12 

2.11 

4.86 

Media interi: 

3.13 

0.38 

2.55 

7.54 

InstTest 

3.96 

0.47 

0.57 

5.73 

Matrix 

3.28 

0.34 

0.27 

4.40 

Sieve 

2.48 

0.42 

0.23 

2.70 

MemTest 

3.23 

0.58 

0.36 

1.27 

Media memoria: 

3.23 

0.35 

2.60 

3.52 

TGTest 

1.38 

0.47 

0.91 

1.79 

Writepixel 

1.92 

0.34 

1.19 

5.16 

EllipseTest 

1.61 

0.42 

0.98 

2.28 

LineTest 

1.10 

0.58 

0.62 

1.09 

Media grafica: 

1.50 

0.45 

0.92 

2.58 

Savage 

3.11 

0.48 

2.45 

7.01 

FMath 

3.35 

0.58 

2.62 

9.36 

FMatrix 

3.10 

0.43 

2.46 

5.28 

BeachBall 

3.06 

0.39 

2.40 

7.20 

Flops 

3.11 

0.48 

2.44 

8.09 

TranTest 

3.16 

0.47 

2.48 

7.15 

FTrace 

3.09 

0.47 

2.43 

7.33 

CpIxTest 

3.25 

0.52 

2.59 

7.99 

Media FPU: 

3.15 

0.47 

2.48 

7.42 


Il test di Aibb 6.5. L’indice 1 corrisponde al 1200. 3000 e 4000 
sono testati senza usare il coprocessore matematico. 


SCHEDA pRODOTTO 

Nome: 

M-Tec T! 230/28LC 

Produttore: 

M-Tec 

Importato da: 

Tramarin Computer 

Prezzo: 

L 240.000 con 4 Mb di RAM 

Giudizio: 

molto buono 

Configurazione richiesta: 

Al 200 

Pro: 

semplicità di installazione e uso, realizzata 
con tecnologie avanzate e grande cura 

Contro: 

non indirizza più di 8 Mb di memoria, i 4 Mb 
superiori confliggono con eventuali espansioni 
PCMCIA, la memoria è saldata su scheda 
e non si può passare da 4 a 8 Mb 

Configurazione della prova: 

Al 200 e M-Tec con 4 Mb e senza FPU 





COLOGNA 

VENETA (VR) - 

Via Quali Dx, 25/E 

Blizzard 1230 IV 50 MHz 

£. 

365.000 

Blizzard 1 260 50 MHz 

£. 

1.180.000 

CyberStorm 4060/50 

£. 

1.320.000 

CyberVision 64/3D 2 MB 

£. 

540.000 

M-Tec 1 230/28 LC con 4MB 

£. 

240.000 

M-Tec 1230/42 RTC 

£. 

310.000 

M-Tec 630/25 con 4MB 

£. 

390.000 

Apollo 1240/25 NMUFPU 

£. 

560.000 

Apollo 1260/50 

£. 

1.080.000 


■ AMI G A 

COMPUTER 

Apollo 4060/50 £. 1.390.000 

Apollo 2030/25 £. 460.000 

RAM 4 e 16 MB 60 ns per prodotti GVP chiamare 
EASY CD-ROM £. 260.000 

AMIGA BASIC 4000TE £. 2.750.000 

Cabinet MaxiTower per Al 200 £. 350.000 
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medie del 30%, massimi del 75% (Line- 
Test) e minimi del 16% (Sieve e IMath). 
L’accesso alla memoria Fast è del 36% 
più veloce di quella del 3000 e del 155% 
più veloce rispetto al 4000. Se confronta- 
ta con l’analoga scheda Apollo (vedere 
Amiga Magazine 84) si può affermare, a 
parte le considerazioni sulla qualità della 
realizzazione, che le prestazioni superiori 
della scheda M-Tec (+20% nei test sui 
calcoli interi e sulla memoria) sono in 
buona misura assicurate dalla differenza 
di clock (25 MHz per l’Apollo contro i 28 
MHz di M-Tec) e dalla velocità della me- 
moria (70 ns contro 60 ns). 

Contlusioni 

L’MTec si dimostra un ottimo prodotto, fa- 
cile da installare, pronto all’uso e realizza- 
to con grandissima cura. Le sue presta- 
zioni sono in linea con le aspettative de- 
terminate dalla presenza di memoria Fa- 
st e 68030 a 28 MHz. La presenza della 
MMU consente l’utilizzo di utility atte a 
gestire memoria virtuale e a facilitare il 
debugging dei programmi (Enforcer): il 
prodotto può essere consigliato a tutti co- 
loro che non hanno grandi pretese di e- 
spandibilità (RAM) e intendono usare il 
1200 per programmi “normali” che non 
richiedono doti di velocità particolarmen- 
te elevate. Il fattore costo, nel valutare 
prodotti come questo, è decisivo: se le 
proprie finanze non permettono nulla di 
più, l’M-Tec può risultare una scelta più 
che valida. ▲ 



SOFTWARE 


TURBOCALC 4.0 


T urboCalc è il foglio elettro- 
nico per Amiga che, a par- 
tire dalle ultime versioni, 
ha ottenuto grande successo in 
Italia, grazie alla completa lo- 
calizzazione della documenta- 
zione, dell'Interfaccia utente e 
dei comandi funzioni o macro 
che siano. 

Quest’ultima versione viene a 
colmare alcune delle lacune 
della versione 3.5, recensita 
sul numero 74, rese ancora 
più evidenti dall’apparizione, 
qualche tempo fa, di Final- 
Calc di Softwood (vedere n. 
79). Alcune delle modifiche in- 
trodotte, infatti, portano Turbo- 
Calc all’altezza del concorren- 
te in campi ove fino a ieri Final- 
Calc primeggiava. 


TurboCalc V4.0 

<É 



Installazione 
e dotumentazlone 

TurboCalc 4.0 viene fornito su CD-ROM 
senza alcuna documentazione su carta. Il 
CD-ROM contiene la versione inglese, te- 
desca, francese e italiana. Quella tede- 
sca contiene molti fogli realizzati da uten- 
ti, non presenti nelle altre directory. Il CD- 
ROM contiene anche una demo del pro- 
gramma TurboBase, il database per ora 
ancora in tedesco, realizzato sullo stile di 
TurboCalc e del quale non sarà impossi- 
bile vedere in futuro una versione italiana 
oltre che inglese. 

L’installazione avviene mediante uno 
script standard: l’occupazione dell’hard 
disk è di quasi 5 Mb. Si può tenere, se lo 
si preferisce per ragioni di spazio, la do- 
cumentazione su CD-ROM indicando il 
percorso in cui si trova mediante una 
nuova opzione di configurazione. Il pro- 
gramma può anche essere provato, più 
che usato, lanciandolo direttamente da 
CD-ROM. 

La documentazione in italiano appare più 
curata della versione precedente. È scrit- 
ta in un italiano più comprensibile e appa- 
re più ampia: per esempio compaiono ta- 
belle che indicano la corrispondenza fra i 
nomi di funzioni e di macro nelle varie lin- 
gue ordinate in più lingue. È facile così 
trovare la traduzione a partire dal nome di 
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funzione in inglese, tedesco o italiano. 
Compaiono inoltre vari elenchi (incomple- 
ti) che indicano le modifiche introdotte ri- 
spetto alle versioni precedenti e tre utili li- 
ste con tutte le combinazioni di tasti di- 
sponibili. 

Nella documentazione, la maggior parte 
delle voci relative alle nuove funzioni e al- 
le nuove macro appare indentata diversa- 
mente forse per errore; comunque non 
tutto il male vien per nuocere, è 
infatti facile rendersi conto così Lecar 
delle novità introdotte. in bas 

L’help in linea è ora accessibile diacc 
in maniera dipendente dal conte- Si noti 
sto: tutti i requester dispongono 
di un tasto di Aiuto che visualizza 
la documentazione corrispon- 
dente. Non è invece presente an- 
cora l’aiuto sulle singole voci di 
menu. 

Infine, quando in fase di editing 
si introduce il nome di una fun- 
zione o di una macro, il tasto 
help visualizza l'aiuto relativo al 
nome su cui è posto il puntatore. 

Cartelle 

La novità maggiore della versione 
4.0 è il concetto di Cartella. Tutti i 


file in formato TurboCalc, an- 
che quelli creati con le versio- 
ni precedenti del programma, 
appaiono ora al programma 
come Cartelle, ovvero conteni- 
tori di uno o più fogli. È cioè 
possibile creare documenti che 
contengono più di un foglio as- 
sociati in un unico file su disco. 
Ognuno dei fogli contenuti in u- 
na cartella possiede un nome. 
Sulla parte inferiore sinistra della 
finestra di visualizzazione ap- 
paiono due frecce che permetto- 
no di passare al foglio preceden- 
te o successivo e il nome del fo- 
glio corrente. Selezionando que- 
st’ultimo si apre un requester 
che permette di scegliere di- 
rettamente il foglio da visualiz- 
m ÌCO zare ' P iccol ° difetto si pre- 
senta quando si riduce la lar- 
ghezza della finestra oltre un 
certo limite: le frecce per muo- 
versi all’interno del foglio, pur 
essendo visualizzate, non risultano attive 
perché sono idealmente “ricoperte” dal 
gadget che contiene il nome del foglio. 
Salvando la cartella vengono contestual- 
mente memorizzate le informazioni relati- 
ve alle varie finestre aperte sui fogli. Ci è 
capitato, in casi particolari, che tali impo- 
stazioni non venissero perfettamente “ri- 
cordate” al momento della riapertura del 
foglio. 


J.e cartelle sono composte da più fogli: il gadget 
in basso a sinistra con il nome del foglio permette 
di accedere alla lista dei fogli in primo piano. 

Si noti anche il menu popup attivato su una cella. 





Dall’interno di un foglio si può fare riferi- 
mento a una cella o a un intervallo pre- 
sente in un altro foglio della stessa cartel- 
la, aggiungendo una terza dimensione a 
riga e colonna. A questo scopo si utilizza 
la funzione IN(), già presente in Turbo- 
Cale 3.5, oppure la nuova sintassi del ti- 
po: 


tuito da questa funzione sotto 4.0 è diver- 
so da quello restituito nella versione pre- 
cendente, anche se il foglio è lo stesso 
(forse per un baco, infatti il manuale ne 
fornisce una descrizione diversa), perché 
comprende il nome della cartella comple- 
to di percorso e in più il nome del foglio 
all’interno della cartella (se questo non 


foglio@rigacolonna 


Lo stesso foglio con due ingrandimenti diversi. 


Se il foglio non viene trovato nella 
cartella corrente, si ricade nella 
casistica della versione prece- 
dente, assicurando cosi un buon 
livello di compatibilità. Si può an- 
che far esplicito riferimento a un 
foglio contenuto in un’altra cartel- 
la aggiungendo un'ulteriore di- 
mensione, in questo modo: 


cartella® foglio® rigacolonna 

Questa notazione è accettata an- 
che dal comando “Vai a" che si 
attiva attraverso una voce di me- 
nu o il gadget in alto a sinistra 
della finestra. 

L’uso dei nomi è ancora più sem- 
plice: se un determinato nome 
non viene trovato nel foglio cor- 
rente verrà ricercato negli altri fo- 
gli della stessa cartella: si può af- 
fermare che i nomi sono globali 
per una cartella, anche se ciò non 
esclude la possibilità di introdurre 
lo stesso nome in più fogli (cosa 
che ovviamente è sconsigliata). Il 
requester del già citato comando 
“Vai a’’ è in grado di visualizzare 
solo i nomi contenuti nel foglio 
corrente oppure quelli presenti in 
tutta la cartella. Peccato non per- 
metta la stessa cosa il requester 
che consente di definire nuovi no- 
mi. 

In ogni momento si può rimuovere 
o aggiungere un foglio alla cartel- 
la corrente o cambiare II nome del 
foglio. Per queste operazioni 
compare un nuovo menu, chia- 
mato Foglio. 

La compatibilità con i fogli della 
versione precedente è buona, 
come già dicevamo, ma non as- 
soluta (come pretenderebbe il 
manuale). Un esempio dei pro- 
blemi cui si può andare incontro 
da questo punto di vista si trova 
nella macro del foglio chiamato 
Mostra_Corso, ove si usa la fun- 
zione nome.foglio(): il nome resti- 
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Lo zoom permette di ingrandire o rimpicciolire 
il foglio a piacere. 


□ | Zoom | [5 
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La barra degli strumenti è ora pienamente 
configurabile. Si possono anche disporre 
i pulsanti su più righe. 

| nj lupa-fazioni barra strumenti |g]| 




OC | Bruti) | grolla | 


fosse definito, come accade con i fogli 
delle versioni precedenti, viene assunto 
di default il nome “Fogliol"). 

Interfattìa 

Molte le modifiche all’interfaccia, anche 
se l’aspetto del programma appare so- 
stanzialmente immutato. Oltre alle modifi- 
che che permettono la gestione dei fogli 
multipli, si segnala la presenza del nuovo 
gadget zoom che aumenta 0 diminuisce 
le dimensioni di righe e colonne adattan- 
do di conseguenza le dimensioni del font 
(è consigliabile quindi l’uso di font vetto- 
riali): è possibile definire un livello di 
zoom a piacere oppure scegliere uno dei 
livelli predefiniti, li funzionamento diventa 
piuttosto lento se non esiste su disco un 
font bitmap della dimensione adatta e il 
sistema operativo è costretto a riscalare il 
font in tempo reale. 

Altra importante novità è costituita dalla 
possibilità di configurare la barra degli 
strumenti (la stessa per tutte le finestre) 
che può apparire anche su più righe: la 
scelta delle icone da visualizzare si effet- 
tua facilmente mediante un comodo re- 
quester, mentre l'aspetto delle icone, i co- 
mandi associati e il messaggio di aiuto 
correlato sono determinati dalle icone 
contenute in una directory su disco. Ven- 
gono fornite varie serie di icone sostitutive 
a quelle di default, adatte soprattutto a 
schermi di una certa grandezza. 

Sono stati anche introdotti menu popup 
(non configurabili) che si aprono su tutti 0 
quasi gli elementi dell’interfaccia e costitui- 
scono un metodo rapido e intuitivo per ac- 
cedere a molte funzioni accessibili anche 
attraverso menu 0 combinazioni di tasti. 

La gestione delle preferenze è stata am- 
piamente modificata e organizzata in ma- 


ta lista delle preferenze globali permette 
anche la configurazione di alcune nuove 
caratteristiche di TurboCalc, come la 
correzione e il riempimento automatico. 


p | Impostazioni varie 


Impostazioni . . . 

Varie. . . 

Salvataggio. . . 

Percorsi . . . 

Anteprima stampa. . . 

Annulla. . . 

Correzione automatica. . . 
Riempimento automatico. . . 
PostScript . . . 

Caratteri PS. . . 

CI ipboard . . . 


P 



Salva configurazione 
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a | Impostazioni foglio 1 


Impostazioni . . . 

fHHWI 

Ricalcolo. . . 

Protezione. . . 

Intervallo stampa. . . 
Impaginasene. , . 

Formato carta. . . 

Colori . . , 

Localizzazione. . . 

Nomi . . . 

Carattere standard. . . 


1 


Copia impostazioni . . , 


QK | Aiuto | Annulla | 


Di qui si modificano ìe preferenze 
per il foglio corrente. Il gadget Copia 
impostazioni estende le preferenze 
a tutti i fogli della stessa cartella. 


niera molto più razionale: ora è possibile 
salvare e caricare diverse configurazioni 
da disco. Le varie opzioni disponibili sono 
state divise in due categorie: la prima ri- 
guarda le opzioni valide per tutti i fogli, le 
altre quelle valide per il foglio corrente. 
L’accesso ai vari requester avviene me- 
diante due diverse liste e non più attra- 
verso voci di menu. Un gadget della lista 
relativa al singolo foglio permette di e- 
stendere la configurazione corrente a tutti 
i fogli compresi nella stessa cartella. 

Si possono scegliere fino a cinque font di- 


o I Impostazioni caratteri 




Standard 

opazjean/10 



togli | 

:opaz_le3i/10 

tienu | 


topaz_lean/10 



Menu copiato | 

topazJean/10 

Ssl. f 03I10 | 


top«Je«i/10 


Aiuto 


Annulla 


I vari font usati dal programma possono 
essere modificati a piacere. 

versi per i vari aspetti dell’interfaccia, defi- 
nire i percorsi di default per fogli, file di 
aiuto e apertura automatica di fogli macro. 
Un’importantissima novità è la possibilità 
di scegliere fra tre metodi diversi di rical- 
colo: secondo righe, colonne e in modo 
automatico. Quest’ultimo modo elimina i 
problemi dovuti a un ordinamento non se- 
quenziale di formule e dati sul foglio, co- 
me quando si pone la somma di una co- 
lonna di dati in testa al foglio invece che 
al termine della colonna stessa. È anche 


possibile stabilire più iterazioni del calco- 
lo. Si badi che nel caso di calcoli ricorsivi, 
l’opzione di ricalcolo automatico fornisce 
risultati errati, in quanto il contenuto di u- 
na cella viene ricalcolato per ogni cella 
che vi si riferisca. 

Il nuovo menu Finestra raduna invece op- 
zioni di configurazioni relative alla visua- 
lizzazione, in precedenza disperse su vari 
menu. 

Qualcosa è stato fatto per aumentare la 
velocità di refresh, che rimane comunque 
non molto elevata quando sono aperte 
più finestre. 


Le serie usate dal riempimento automatico 
possono essere definite dall’utente. 

Editing 

Consistenti anche le novità a livello di edi- 
ting del foglio. Per prima cosa ora è pos- 
sibile associare a ogni cella un commen- 
to: questo appare nella Linea di Stato, 
sulla parte inferiore dello schermo, quan- 
do si attiva la cella. 

È ora possibile usare per colonne o righe 
nomi scelti dall’utente; definire l’altezza 
della riga e la larghezza della colonna da 
usare di default; ricordare fino a dieci posi- 
zioni diverse del cursore richiamabili con i 
tasti funzione (ping/pong); mentre i bordi 
di una cella o di un intervallo possono es- 
sere attivati anche mediante voci di menu 
più comode del requester. 

Ora è possibile riempire automaticamente 
un intervallo con valori crescenti agendo 


con il mouse: a questo scopo basta sele- 
zionare due celle che contengono due va- 
lori in serie ed estendere poi la selezione, 
per riempire automaticamente l'intervallo 
con la serie corrispondente. Il programma 
è in grado di gestire automaticamente va- 
riazioni superiori all’unità per tipi di dato di- 
verso come numeri, date, orari, nomi in ita- 
liano di mesi o di giorni della settimana ab- 
breviati o meno, numeri romani da 1 a 10, 
testi con numeri all’interno. Si possono 
creare e salvare nuove serie con l'apposito 
menu di configurazione. 

Anche con le funzioni di trascinamento e 
di riempimento con il mouse sono 
disponibili menu popup; a questo 
scopo basta usare il tasto destro 
del mouse invece di quello sini- 
stro: al termine dell’operazione ap- 
parirà un menu diverso a seconda 
dell’operazione effettuata che con- 
sentirà funzioni come la copia (an- 
che del solo formato o del solo 
contenuto), lo spostamento, il 
riempimento automatico o la crea- 
zione di una serie specifica. 

Si possono inserire orari superiori 
alle 24 ore: il programma man- 
terrà il dato originario nella cella, 
ma visualizzerà l’ora normalizzata. 
Invece il programma non è in grado di 
normalizzare la visualizzazione di un ora- 
rio che contenga un numero di secondi o 
di minuti superiore a 60. 

È rimasto il baco che permette di chiudere 
il programma con una cartella modificata 
nascosta senza essere avvertiti di questa 
situazione (anche se il manuale recita di- 
versamente), invece oraTurboCalc avverte 
prima di sovrascrivere un file preesistente. 

È stata introdotta una funzione di correzio- 
ne automatica che evita l’inserimento di 
due lettere maiuscole a inizio parola e per- 
mette anche di creare una lista personaliz- 
zata di abbreviazioni che verranno espan- 
se dal programma. Ci è capitato di incap- 
pare in qualche crash di sistema con parti- 
colari abbreviazioni. 

Sono disponibili nuove voci di me- 
nu per aggiungere o togliere bordi 
(anche intere griglie, ma con bordi 
interni doppi); è stato corretto il ba- 
co che produceva linee verticali e 
orizzontali di diverso spessore; 
peccato non sia ancora possibile 
scegliere il colore del bordo o del- 
la griglia. 

È possibile aggiungere al foglio il 
nome dell’autore e altri dati. 


Oggetti e grafiti 

Per quanto riguarda gli oggetti si 
segnala il supporto per i Dataty- 


La finestra di configurazione della correzione 
automatica. 
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plessi si traduce spesso in un 
caos o in una guru meditation: 
in questi casi conviene salvare 
il foglio in formato Lotus da Ex- 
cel e poi caricarlo in Turbo- 
Cale. Insomma, in un modo o 
nell’altro e con un po' di fatica, 
si dovrebbe riuscire (finalmen- 
te!) a caricare fogli prodotti da 
Excel. Il percorso inverso inve- 
ce è possibile solo per i dati e 
non per le formule. 


I grafici possono essere animati: si notino i due 
frame differenti appartenenti alio stesso grafico. 
Anche i grafici hanno menu popup. 


pes che permette di importare immagini 
in tutti i formati supportati dal sistema. I- 
noltre, anche gli oggetti hanno comodi 
menu popup che permettono di svolgere 
tutte le operazioni che li riguardano. 

I grafici possono ora essere salvati sotto 
forma di file EPS 3.0 oltre che IFF: è molto 
utile per creare immagini da inserire in 
word processor o in programmi di DTP. 

II supporto per i grafici è stato esteso in- 
troducendo anche la possibilità di creare 
animazioni a schermo o su disco. Un ap- 
posito menu permette di scegliere il nu- 
mero di frame e il metodo di animazione. 

I dati dei frame successivi possono esse- 
re presi dal foglio nelle colonne o nelle ri- 
ghe adiacenti a quelle iniziali oppure es- 
sere calcolati mediante una macro. L'ani- 
mazione può essere salvata su disco sot- 
to forma di file IFF numerati progressiva- 
mente. 

Non sono stati migliorati i grafici in altro 
modo e pertanto il gap rispetto a Final- 
Calc in questo campo rimane forte. 

Altri formati 

È stata invece migliorata la capacità di 
caricare fogli in altri formati: in particolare 
è ora possibile caricare fogli (non di ma- 
cro) in formato Excel 4 e Lotus 123 VI e 
V2 completi di formule. Le nostre prove di 
caricamento di fogli Excel 4 hanno dato 
risultati positivi, ma ancora molto lontani 
dalla perfezione. Vengono mantenute op- 


r , co Funzioni o matto 

Alcuni nomi di macro in italia- 
no, sfortunatamente, sono 
stati modificati rispetto alla versione 3.5 
per ovviare ad alcune inconsistenze a li- 
vello di scelte di traduzione. Questi nomi 
sono elencati nella documentazione e si 
può quindi intervenire manualmente per 
riadattarli nei fogli elettronici scritti per la 
versione 3.5, che eventualmente ne fa- 
cessero uso. Tuttavia si può più facilmen- 
te risolvere il problema, caricando il foglio 
con TurboCalc 3.5, selezionando tutte le 
celle e attivando la traduzione in inglese 
dei nomi di funzione. Il foglio così salvato 
potrà poi essere caricato in TurboCalc 
4.0 e convertito questa volta dall'Inglese 
all’italiano. 

Il requester per l’inserimento delle funzio- 
ni e delle macro ora permette di usare e- 
lenchi in inglese o in italiano. Utile la fun- 
zione di conversione automatica dei tipi: 
se una funzione richiede per esempio u- 
na data, si può tranquillamente fornirgli u- 
na stringa che la contenga. 

Molte le nuove funzioni (una sessantina) e 
macro (una trentina). Alcune riflettono i 
cambiamenti introdotti a livello di interfac- 
cia, altre estendono il set di operazioni di- 
sponibili. Fra quest’ultime ricordiamo le 
funzioni per arrotondare per difetto o per 
eccesso un valore numerico, arrotondare 
al numero pari o dispari più vicino, stabili- 
re se un numero è pari o dispari, trovare 
la parte decimale, trovare un numero ca- 
suale, calcolare il numero di combinazio- 
ni o di permutazioni, sommare numeri in- 


logici “&” e “I” al posto di E e 0. 

È possibile confrontare una stringa con 
wildeard, stabilire se una stringa ne con- 
tiene un’altra e se due stringhe sono simi- 
li. 

Sono state introdotte funzioni di conver- 
sione da decimale a binario, ottale, esa- 
decimale o con qualsiasi base e vicever- 
sa; funzioni per eliminare caratteri da una 
stringa o trasformarli in altri, contare il nu- 
mero di parole ed estrarre una determina- 
ta parola, creare numeri romani, effettua- 
re i calcoli indicati da una stringa. 

Altre funzioni permettono di calcolare il 
numero di mesi trascorsi a partire dall’1- 
1-1900, ricavare il nome del giorno o del 
mese da una data, trasformare un orario 
in numero di ore, minuti o secondi oppure 
estrarre da un orario il numero di ore, mi- 
nuti o secondi. 

È possibile prendere un determinato valo- 
re da una serie che sia o meno contenuta 
in un database. Stabilire qual è l’intervallo 
o il foglio correntemente attivo, nonché il 
nome della cartella corrente. 

Nessuna aggiunta invece sul fronte delle 
funzioni finanziarie ed è un peccato visto 
che erano già alquanto carenti. 

Fra le macro si segnala l’introduzione del- 
la possibilità di visualizzare una lista di 
valori per la scelta e quella di attivare un 
file requester. Ora la maschera immissio- 
ne dati può funzionare in modo sincrono, 
ma non è ancora possibile indicare un 
database diverso da quello di default. Si 
possono anche lanciare script ARexx in 
modo asincrono e creare variabili senza 
cella e appartenenti al foglio macro (mol- 
to utile per velocizzare gli script). 

Un file ASCII su disco, infine, permette di 
modificare il modo in cui avvengono gli 
ordinamenti (per esempio dei database): 
grazie a esso è possibile istruire Turbo- 
Calc perché non tenga conto di maiusco- 
le e minuscole o delle lettere accentate. 

Stampa 

Novità di rilievo, almeno per una certa fa- 
scia di utenti, è la stampa in PostScript. 
Per la sua configurazione sono disponibili 


zioni di formattazioni come larghezza co- teri consecutivi, trovare il modulo 
lonne, stili, bordi, ma non gli oggetti, i tipi inverso, calcolare il minimo coniu- 
gate, orari), i nomi (!) o i font (ovviamen- ne multiplo, il massimo comun divi- 
te); abbiamo rilevato una discrepanza di sore, dividere un intervallo numeri- 
due giorni sulle date. Le formule vengono co in tre parti, 
convertite in inglese, capita però che fun- Ora è possibile usare gli operatori 
zioni dallo stesso nome abbiano un signifi- 
cato diverso e spesso sono necessarie 

correzioni a causa del controllo molto in alto a destra l’help in linea con 
stretto sui tipi effettuato da TurboCalc: in l’elenco delle nuove funzioni, a 

genere basta aggiungere a seconda dei sinistra in basso il requester per 

casi valore() o testo() per evitare tale erro- l’aggiunta al foglio di alcune 
re. Il caricamento di fogli piuttosto com- informazioni personali. 
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Con questi tre requester si imposta la stampa 
PostScript e si mappano i font Amiga 
sui font Adobe. 


vari requester che permettono di mappare i font A- 
miga usati a video con font PostScript. Una piccola 
selezione è presente in una nuova directory del pro- 
gramma ed è anche possibile ordinare al program- 
ma di inviarli alla stampante assieme alla descrizio- 
ne della pagina. Viene supportato il PostScript Level 
1; i motivi di riempimento e i grafici inseriti sulla pa- 
gina non vengono stampati. 

Contlusioni 

TurboCalc fa un altro significativo passo in avanti 
che ne conferma tutte le doti. Sebbene rimanga am- 
pio spazio per ulteriori migliorie, alcuni dei principali 
limiti della versione 3.5 sono stati eliminati e, grazie 
ai menu popup e all’help in italiano sensibile al con- 
testo, il programma risulta ancora più facile da usa- 
re. Ossowski’s dimostra ancora una volta la sua de- 
terminazione nel sostenere il mercato Amiga e, in 
particolare, quello italiano. A 
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ANIMAGE 



Animazioni, titolazioni ed effetti 
video in un ’unica soluzione 


ta, cliccando su di essa si av- 
via l'esecuzione del program- 
ma d'installazione, che andrà 
a creare la directory Animage 
in cui troveranno spazio tutti i 
file necessari al funzionamento 
del programma, così come nu- 
merosi progetti dimostrativi 
descritti nel manuale: in tut- 
to saranno necessari quasi 
4 Mb di spazio. 

Le risorse richieste per il 
funzionamento del program- 
ma non sono eccessive, ed 
è anche utilizzabile su Amiga 
non AGA, con ovvie limitazio- 
ni relative al numero di colori; 
per un funzionamento ottima- 
le sarà quindi preferibile un 
processore veloce per i tempi 
di calcolo degli effetti e delle 
animazioni: almeno un 68030; 
consigliati 4 Mb di Fast RAM e 
2 Mb di Chip e, se si intende 
usare Animage per grandi pro- 
getti videografici, un disco fis- 
so capiente e veloce farà sicu- 
ramente comodo. Nel manuale 


La finestra Editor 
permette anche la creazione 
di sfumature selezionabili 
tra quelle predefinite 
o configurabili 
al momento. 


P roDAD, già conosciuta 
per il titolatore Monu- 
ment, il creatore di effetti 
Adorage, l'editor di effetti e di 
montaggio ClariSSA e Cavin, 
ha ampliato la sua gamma di 
strumenti creativi per gli opera- 
tori video con questo ottimo 
programma per creare animazioni 
combinando grafica, testo, ani- 
mazioni e altri effetti in modo im- 
mediato e intuitivo. Il distributore 
italiano, Computer Service di Na- 
poli, ne ha curato la versione ita- 
liana traducendo la documenta- 
zione e l’interfacccia. 


Diego Gallarate (kumara@intercom.it) 


Installazione 

Il pacchetto Animage è fornito 
con un manuale in italiano di più 
di 100 pagine che si presenta 
in un comodo raccoglitore car- 
tonato ad anelli, con tre di- 
schetti a bassa densità. Sul pri- 
mo disco troviamo l’icona per 
l'installazione che andrà trasci- 
nata nella partizione e direc- 
tory voluta; dopo averla copia- 


lo schermo di Animage con la 
finestra per il posizionamento 
e l’editing degli oggetti grafici 
e la finestra della time line; 
a sinistra è aperta la finestra 
di anteprima dell’animazione. 
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troviamo anche informazioni generiche 
circa le modalità d'uso di Amiga e dei 
suoi formati grafici, che saranno utili ai 
principianti, ma che contengono pure 
spunti per i più esperti. 

A chi non conoscesse già gli altri prodotti 
ProDAD, di cui Animage condivide la 
struttura di funzionamento, l’ottimo ma- 
nuale fornirà le coordinate necessarie 


tempi, sia per la durata degli effetti di en- 
trata e uscita, sia per la durata della pagi- 
na calcolata in ore, minuti, secondi e foto- 
grammi. 

Una volta caricato, Animage apre il pro- 
prio schermo nella risoluzione e nel nu- 
mero di colori selezionato: nelle nostre 
prove con scheda grafica Retina Z3 an- 


che schermi a 128 e a 256 colori sono ri- 
sultati utilizzabili senza rilevanti rallenta- 
menti con una risoluzione 800x600. Tra- 
mite il menu Regolazioni... potremo modi- 
ficare queste opzioni, cosi come i font 
dello schermo di lavoro. 

Quest’ultimo è strutturato in due finestre: 
una costituisce la TimeLine con gli stru- 
menti di elaborazione attivabili tramite 


per impratichirsi e sperimentare le fun- 
zioni e le modalità del programma, tra- 
mite chiari esempi che vanno seguiti 
interattivamente con Amiga, mettendo 
in grado anche l’utente meno esperto 
di usare efficacemente il programma 
in tempi brevissimi. I capitoli sono per 
cosi dire sequenziali e si occupano 
delle funzioni più complesse e potenti 
di Animage usando termini compren- 
sibili ed esempi diretti. Nell’ultima par- 
te trovano spazio, oltre alle utili illustra- 
zioni di riferimento alle varie opzioni e 
menu, consigli e trucchi che possono 



comode icone nella barra superiore o 
con i menu corrispondenti, mentre 
l'altra, anch’essa con strumenti dedi- 
cati a icone o menu, è il vero e pro- 
prio editor grafico, con una rappre- 
sentazione che può essere ridotta o 
ingrandita a piacere dello schermo di 
“output”. 

Qui andremo a posizionare i differenti 
oggetti che compongono il progetto 
contenuto nella TimeLine. Attivando 
ogni singola pagina con il mouse, an- 
che la finestra dello schermo si modi- 
ficherà, permettendo di intervenire su 


stimolare la creatività e la voglia di 
sperimentazione di chi abbia già ap- 
preso l’uso di base del programma. 
Nella directory d’installazione troviamo 
anche un file di testo che costituisce 
un indice di riferimento, mancando un 
vero e proprio “help on line”. Sempre 
qui, oltre al programma, trovano spa- 
zio alcune interessanti utilità: SSAPref, 
condivisa dal programma ClariSSA, 
serve per la gestione della memoria 
virtuale, attivabile anche con CPU pri- 
ve di MMU, e per la gestione dello 
schermo di lavoro: è selezionabile an- 
che all'interno di Animage; tutti i vari 
dettagli di configurazione del pro- 
gramma possono essere modificati 


È possibile usare immagini a due colóri per la 
creazione di maschere. 



qualsiasi oggetto. 

Tutte le funzioni applicabili per le ela- 
borazioni grafiche di un oggetto o 
dell’intera pagina sono contenute in 
comodi pannelli di controllo, posti 
nella finestra Editor e mantengono in- 
telligentemente una uniformità che fa- 
cilita l’apprendimento delle comples- 
se operazioni effettuabili, risparmian- 
do tediosi e lunghi studi per capire 
come raggiungere un determinato ef- 
fetto. 

È sorprendente anche la flessibilità e 
velocità con cui possiamo variare le 
dimensioni e le proporzioni di un og- 
getto, sia esso un’animazione, un 
pennello animato, un’immagine o uno 


con un semplice editor di testo, apren- 
do il file Main.def che sarà poi verifica- 
to utilizzando l’apposita utilità Control- 
la_Main.def; infine CopiaJmmagini_ 
MD potrà essere usato da coloro che 
hanno già creato delle sequenze di 
immagini di titolazione con Monument 
Designer che volessero ora renderle 
accessibili ad Animage. 

Uso 

Ogni elemento grafico o oggetto utiliz- 
zato con Animage può essere elabora- 
to assegnandogli un contorno, una 
prospettiva e un’ombra. Inoltre è pos- 
sibile selezionare tra gli effetti disponi- 
bili la modalità e i tempi di entrata e di 
uscita sullo schermo per ogni singolo 


Il bordo può essere assegnato sia all’immagine 
sia al riquadro e il suo colore può anche essere 
determinato da motivi grafici. 



sfondo sfumato. 

Altrettanto sorprendente è la facilità 
con cui potremo arrivare a elabora- 
zioni e dissolvenze personalizzate, u- 
tilizzando le immagini o le animazioni 
come maschere: basterà infatti pro- 
durre immagini o animazioni in bian- 
co e nero con qualsiasi programma 
grafico tipo Personal Paint o Deluxe 
Paint e includerle nella directory ap- 
propriata, per farle apparire nei co- 
modi gadget di selezione con ante- 
prima presenti nei vari pannelli di 
controllo. Questa possibilità di perso- 
nalizzare gli effetti così come le textu- 
re e gli sfondi, a lungo termine è la 
scelta vincente per poter differenziare 
nello stile il proprio lavoro, e sarà cer- 


OQQ^ìto, per ogni pagina o schermata Ogni oggetto può avere differenti modalUà tamente apprezzata per I immediatez- 

presente nella Timeline, scegliendo e tempi di entrata e uscita dado schermo; tra gli za della sua realizzazione. Infatti, ol- 

però in questo caso tra un numero più altri effetti, tutti configurabili, va segnalato tre alla creazione delle maschere, po- 

limitato di effetti. Grande è la precisio- quello particeUare che scompone o ricompone tremo ampliare a piacere le gamme 

ne e la flessibilità per quanto riguarda i l'immagine in minuscoli frammenti . delle sfumature, o l’archivio delle im- 
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Un numero minore di effetti può anche essere 
assegnato all’intera pagina, operando questa 
volta nella Timeline. 



I tempi della Timeline possono essere modificati 
in modo interattivo con il mouse, oppure, per una 
maggiore precisione, con l’apposito pannello. 



Il calcolo delle animazioni e degli effetti è 
piuttosto rapido e, comunque, conforme alle 
scelte di risoluzione e di definizione operate; 
è anche possibile importare o esportare 
animazioni SSA, oppure salvare una sequenza 
di immagini ILBM. 

magini utilizzate come texture, per inter- 
venire su fondi, ombre o bordi, se non 
sull’intero oggetto. 

Animage risulta molto versatile anche nel- 


la determinazione degli effetti per i 
singoli oggetti: nell’apposito pannello 
avremo la possibilità di selezionare e 
di configurare i modi di entrata e di 
uscita dallo schermo per ogni singo- 
lo elemento, scegliendo tra le quattro 
categorie principali di effetti, cioè 
tendina, ingrandimento, movimento e 
particellare. 

Nella finestra Editor oltre agli effetti di 
entrata e uscita, al controllo del bor- 
do e delle ombre, alla selezione del 
tipo di oggetto grafico e delle ma- 
schere, potremo determinare anche 
valori prospettici per la visualizzazio- 
ne, che potranno anche essere ani- 
mati usando la f ime line. 

Se la finestra dello schermo con le 
funzioni dell’Editor degli oggetti può 
essere considerata lo strumento di 
progettazione, quella della time line 
costituisce il vero e proprio strumen- 
to di produzione: in essa daremo i ri- 
tocchi finali, determinando i tempi e 
le modalità della sequenza, spostan- 
do e inserendo le “pagine” a piacere, 
determinando la successione delle 
schermate; potremo verificare il no- 
stro lavoro cliccando sul pulsante 
presente nella finestra dello scher- 
mo, che aprirà una finestra di ante- 
prima dove scorreranno le varie im- 
magini e le schermate presenti 
nella TimeLine: se inizialmente 
questa finestra rappresenterà 
solo alcuni fotogrammi, basterà 
lasciarla aperta per un po’ di — 
tempo, e via via anche i foto- 
grammi mancanti verranno cal- 
colati, dandoci un’esatta ante- 
prima di tutta la sequenza. 

Infine, quando ci riterremo sod- 
disfatti del lavoro di progetta- 
zione e definizione, potremo av- 
viare il calcolo effettivo dell’inte- 
ra animazione; i tempi di calco- 
lo sono relativamente ridotti e 
dipendono dalla lunghezza del- 
la sequenza e dalla risoluzione 
e definizione richiesta. Abbiamo 
anche la possibilità di salvare 
l’intero progetto come sequen- 
za di immagini IFF sino a 256 
colori o come animazione nel 
formato proprietario SSA, con- 
diviso dagli altri prodotti Pro- 
DAD, per successive elabora- 
zioni, o per integrarlo in altri 
programmi. 

Contlusioni 

Animage è un ottimo programma uti- 
le a chi usa Amiga nel settore video, 


ma che può anche servire a chi deve 
creare presentazioni che combinano ani- 
mazioni e sequenze di immagini, le quali 
non si riducano a un banale slide show. 
Le impressioni d’uso sono molto favorevo- 
li, sia per l’ottima integrazione al sistema, 
sia per la facilità con cui si possono otte- 
nere effetti ed elaborazioni interessanti; 
ottimo anche il lavoro di traduzione sia del 
manuale, sia del programma operato dal 
distributore italiano; anche la velocità o- 
perativa risulta evidente, così come l'otti- 
mizzazione dei tempi di calcolo. ProDAD 
continua a sviluppare i suoi prodotti se- 
guendo una linea progettuale molto effi- 
cace che punta all’integrazione di tutti i 
suoi programmi in un unico sistema vi- 
deo. 

Preso singolarmente Animage potrebbe 
non sembrare uno strumento indispensa- 
bile, ma integrato a un titolatore quale 
Monument Designer, a Cavin e a ClariS- 
SA permetterà di espandere le possibilità 
espressive in modo esponenziale. Dob- 
biamo inoltre rilevare come in queste ulti- 
me versioni i programmi ProDAD abbiano 
raggiunto un livello qualitativo molto ele- 
vato, che tenderà anche a migliorare, vi- 
sto che saranno tra i primi programmi a 
essere specificatamente sviluppati per la 
stazione di post-produzione video DraCo 
di Macrosystem. ▲ 


gCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Animage 

Produttore: 

Animage 

Importato e distribuito da: 

Computer Service, Napoli 

Prezzo: 

L. 299.000 

Giudizio: 

molto buono 

Configurazione richiesta: 

Amiga Kickstart 2.04, min 68020, 4 Mb FAST RAM 
e 1 Mb Chip RAM, disco rigido 

Pro: 

funzioni potenti, facilità d’uso, versatilità e velocità di 
calcolo, integrazione con altri programmi ProDAD, sta- 
bilità, programma e manuale in italiano 

Contro: 

nulla in particolare 

Configurazione della prova: 

AmigaT 4000/040 28 MHz, Retina Z3 e GVP IV24, 36 
Mb RAM, 6 Gb + HD 
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AWEB-II 2.1 



Un upgrade gratuito 
del browser WWW 


A poche settimane di di- 
stanza dali'uscita della 
prima versione di AWeb II 
è comparso su Internet (http 
://www. networkx.com/amitrix 
/aweb-update.html) un upgra- 
de gratuito del programma 
che permette il passaggio dal- 
la versione 2.0 alla 2.1. 

Si tratta di un upgrade estrema- 
mente importante che migliora 
decisamente il programma, av- 
vicinandolo a IBrowse. 


Installazione 
e dotumentazione 

L’installazione è molto sempli- 
ce e avviene con l’Installer 
standard. Un baco nello script 
di installazione non permette 
di usare l'opzione Expert 
del I' I nstaller. La documenta- 
zione in inglese e in formato 
HTML è stata riveduta profon- 
damente ed ora ha anche un 
aspetto decisamente più at- 
traente oltre a essere meglio 
organizzata. Contiene fra l’al- 
tro l’elenco dettagliato di tut- 
te i tag HTML supportati dal 


La documentazione 
in formato HTML 
è stata riveduta. 


programma. 

Inferiamo grafita 

AWeb utilizza come interfaccia 
grafica il sistema ClassAct che 
viene fornita completa di tutto 
quanto serve a utilizzarla con 
AWeb. Il programma di instal- 
lazione si preoccupa di copia- 
re nella sede opportuna le varie 
classi e di inserire nell’User- 
Startup un comando che attiva 
le preferenze per ClassAct. Un 
programma Preferences dotato 
di interfaccia grafica (ClassAct) 
permette di configurare la libre- 
ria. Si può scegliere il font della 
finestra, l’immagine di sfondo, il 
tipo di refresh, l’aspetto dei gad- 
get (normale o 3D), il tipo di re- 
fresh (Smart per chi ha poca 
memoria). Si può poi decidere 
l’aspetto dei raggruppamenti e 
quello del rilievo. Esistono due 
configurazioni predefinite: Gad- 
tools che imita l’interfaccia stan- 
dard del 3.0 e Xen che è stata re- 
sa famosa da MUI (può essere 
necessario cambiare la palette dei 
colori per ottenere l’effetto Xen). 
Quanto a configurabilità siamo 


L menu popup permettono 
di effettuare molte operazioni 
su immagini e link. 


E. C. Klamm 
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SOFTWARE 


molto lontani da MUI, ma è meglio di 
niente. 

Oltre che con ClassAct, è ora possibile 
modificare il set di immagini utilizzate da 
AWeb per i gadget mediante file IFF e- 
sterni. Ne vengono forniti sei d’esempio 
oltre a quello standard presente di de- 
fault. Un programma di configurazione e- 
sterno consente di effettuare l'operazione 
mediante un comodo file requester. Nulla 
vieta di disegnare da sé il set di immagini. 
Discorso analogo si può fare per l'anima- 
zione che segnala il caricamento di un fi- 
le. In questo caso le alternative disponibili 
sono molto numerose. 

Non è possibile invece aggiungere nuovi 
gadget, nasconderli o cambiare la loro 
posizione come avviene in IBrowse. 
L’interfaccia è localizzata in italiano tran- 
ne che per le finestre di configurazione 
che usano lemmi inglesi. 

Configurazione 

La configurazione di AWeb avveniva in 
precedenza mediante un unico requester 
che permetteva l'accesso a una lunga se- 
rie di pagine. Per facilitare le operazioni e 
per velocizzare il refresh grafico (che ri- 
mane piuttosto lento e la colpa dovrebbe 
essere di ClassAct), le opzioni di configu- 
razione sono state distribuite su tre reque- 
ster (il quarto si riferisce a ClassAct), ac- 
cessibili anche al di fuori di AWeb me- 
diante il programma AwebCfg. 

La configurazione dei font per il browser 
prevede ora per prima cosa la scelta di 
sette font proporzionali e di sette non pro- 
porzionali e poi la configurazione degli 
stili HTML (HI, H2...) a ciascuno dei quali 
va associato uno dei font citati con l’even- 
tuale aggiunta di uno stile (bold, italic, un- 
derlined). Il corpo del font può essere 
scelto in maniera assoluta, oppure relati- 
va: in quest’ultimo caso si devono decide- 
re i punti in più o in meno rispetto al corpo 
del font in uso. 

È ora possibile disabilitare il caricamento 
delle immagini di sfondo indipendente- 
mente da quello delle altre immagini: è 
molto utile per usare AWeb con schermi 
con un numero limitato di colori. 

Menu popup 

Una della maggiori novità di questa ver- 
sione è l'aggiunta di menu popup che si 
aprono su immagini e link con un’adegua- 
ta combinazione di tasti parzialmente 
configurabile (si può usare se disponibile 
il tasto mediano del mouse). Tali menu 
permettono di caricare il link direttamente 
o in background, aprirlo in una nuova fi- 
nestra, downlodarlo, aggiungerlo all’hotli- 
st. Se si tratta di un’immagine, si può 


; 



Le preferenze relative ai colori. 



La configurazione ilei font utilizzati 
dalle pagine HTML 



Il requester di configurazione detta 
libreria ClassAct può essere attivato 
direttamente da AWeb. 


lansH B « 


r ~m 

Vi 


Le preferenze che riguardano la cache. 



La gestione detta cache su disco avviene 
attraverso il Cache Browser. 


caricarla, ricaricarla o eliminarla dalla 
memoria, downlodarla oppure visualiz- 
zarla esternamente. 

I menu popup si rilevano molto utili e facili 
da usare, peccato non possano essere 
attivati con il tasto destro del mouse. 

Compatibilità HTML 

La compatibilità con il formato HTML è 
stata notevolmente aumentata in questa 
versione. L’aspetto delle pagine è ora 
molto simile a quello di IBrowse e Netsca- 
pe. È stato introdotto un buon supporto 
per le table, molto diffuse su Internet, ma 
non per i trame, che comunque rimango- 
no accessibili come semplici link. Tuttavia 
rimane ancora qualche difficoltà nell’inter- 
pretare singole pagine che lascia AWeb 
leggermente al di sotto di IBrowse in que- 
sto campo (può anche capitare però che 
AWeb visualizzi una determinata pagina 
meglio di IBrowse). Non sono supportate 
le gif animate e nemmeno la visualizzazio- 
ne progressiva delle immagini, in quanto 
AWeb rimane legato al sistema dei da- 
tatype. AWeb può ora eseguire file sonori 
associati come sfondo alle pagine (usan- 
do i datatype) e tale funzione può essere 
esclusa mediante una voce di menu. 

Cathe 

Ora AWeb dispone di una cache su disco 
accessibile anche quando la connessio- 
ne TCP è chiusa. La sua ampiezza può 
essere configurata dall’utente, si possono 
escludere determinate URL dalla cache, 
si può istruire il programma perché con- 
trolli se il file remoto è diverso da quello 
presente nella cache solo una volta per 
ogni sessione di utilizzo, oppure tutte le 
volte che vi si faccia riferimento. È anche 
disponibile un modo chiamato “Fast” che 
prima visualizza il file nella cache e poi 
controlla se il file remoto è stato aggiorna- 
to. Quando si usa AWeb in offline, il pro- 
gramma evita automaticamente di effet- 
tuare simili controlli. 

II Browser della cache elenca tutti i file 
presenti indicando il nome della URL, la 
data, le dimensioni, il tipo MIME. L’elen- 
co può essere ordinato per nome, data 
o tipo MIME e permette di accedere a 
ognuno di essi singolarmente, di salvarli 
in un'altra locazione su disco o di can- 
cellarli. 

Riterthe 

Altra novità introdotta con questa versio- 
ne è la funzione di ricerca testuale all’in- 
terno del sorgente HTML. Questa può av- 
venire tenendo conto o meno di maiu- 
scole e minuscole, a partire dalla posi- 
zione corrente oppure dall'inizio del te- 
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fi 



Canoa 

1 

Dall'alto 

1 

Ritroso 

fi 

Cancella 

1 



Ora si può ricercare un testo nelle Stampa grafita 

pagine HTML. È stata aggiunta anche la possibilità di 

effettuare la stampa grafica a colori dei- 
sta, in avanti o all’indietro. la pagina corrente, usando la risoluzio- 

La pagina HTML accessibile attraverso ne e il numero di colori dello schermo 

una voce di menu che permette di fare ri- corrente, fino a un massimo di 256. Se 

cerche con i migliori motori di ricerca dì- si usa uno schermo a migliaia di colori 

sponibili su Internet è stata ulteriormente con CybergraphX, la stampa non do- 

ampliata attraverso l'introduzione dì nuo- vrebbe essere possibile (il manuale a tal 

ve voci di carattere generale e relative a riguardo non è molto chiaro). Fra le op- 

motori di ricerca specializzati nel mondo zioni disponibili si segnala la scalatura, 

Amiga. In tutto compaiono ora una venti- la centratura e la stampa degli sfondi, 

nadi possibilità. La stampa avviene in background (un 



AWeb II 2.1 

IBrowse 1.02 

Manuale su carta 

16 pp. (inglese) 

64 pp. (inglese) 

Help in linea 

si (inglese) 

no 

Localizzazione 

sì 

sì 

Decodifica immagini 

datatype 

interna o datatype 

Gif trasparenti 

sì 

sì 

Gif animate 

no 

sì 

Gif progressive 

no 

sì 

Sfondi 

sì 

sì 

Table 

sì 

sì 

Frame 

no 

no 

Autorizzazioni 

sì 

no 

Form 

sì 

sì 

Compatibilità HTML 

abbastanza alta 

alta 

Supporto MIME interno 

testi 

testi, GIF, JPEG 

Supporto MIME esterno 

sì 

sì 

Supporto Clipboard 

no 

sì 

Caricamento in background 

sì 

no 

Gopher: 

interno 

interno 

Ftp: 

plugin 

interno 

Mailto: 

plugin 

interno 

Telnet: 

esterno (non fornito) 

esterno (non fornito) 

News: 

Dluain 

no 

Java 

no 

no 

Cache 

fissa 

fissa 

History 

finestra 

finestra7menu 

Hotlist gerarchica 

finestra/HTML 

finestra/HTML/menu 

Conversione Hotlist 

interna 

esterno (non fornito) 

Link rapid 

no 

gadget/menu 

Supporto proxv 

sì 

sì 

Ricerca testo 

sì 

sì 

Editing HTML 

esterno 

interno 

Macro HTML 

esterno 

no 

Stampa sorgente 

sì 

sì 

Save sorgente 

sì 

sì 

Stampa testuale 

plugin 

no 

Save testuale 

plugin 

no 

Stampa grafica 

sì 

no 

Save grafico 

no 

no 

Drag & drop 

no 

sì 

Supporto ARexx 

limitato 

molto limitato 

Interfaccia 

ClassAct 

MUI (non registrata) 

Configurabilità interfaccia 

sufficiente 

ottima 

Memoria minima 

2 Mb 

3 Mb 

Kìckstart 

3.0 

3.0 


A Web e IBrowse a confronto. Con “plugin” si intende normalmente una macro 
ARexx che può anche richiedere un programma esterno. Con “ esterno ” si intende 
un programma separato fornito con il pacchetto se non diversamente indicato. 


Nome: 

AWeb-ll 2. 1 

Produttore: 

Amitrix 

Prezzo: 

upgrade gratuito su Internet 

Giudizio: 

molto buono 

Configurazione richiesta: 

3.0, 2 Mb di RAM (almeno), stackTCP/IP comeA- 

miTCP, I-Net225, AS225, Miami o TermiteTCP 

Pro: 

stabilità, funzioni di ricerca, table, compatibilità 

HTML 3.2, menu popup, stampa grafica 

Contro: 

mancano frame e gif animate, qualche incompatibilità 

HTML 

requester mostra lo stato di avanzamen- 
to) ed è quindi possibile continuare a u- 
sare AWeb mentre si stampa. Abbiamo 
provato tale funzione con TurboPrint con 
discreti risultati sia a livello di velocità, sia 
di qualità, anche se la scalatura dei font 
non appare la migliore possibile e il limite 
costituito dalla risoluzione dello schermo 
si fa sentire. 

L’ideale sarebbe stato poter stampare 
magari su un file IFF o PostScript, con la 
risoluzione e il numero di colori scelto 
dall'utente, ricalcolando la pagina al volo. 

Plugin e programmi esterni 

Come già nella versione precedente alcuni 
tipi di URL (mailto:, ftp:) vengono gestite at- 
traverso programmi ARexx esterni. Gli 
script vengono man mano perfezionati e su 
Aminet o alla home page di AWeb si trova- 
no spesso nuove versioni o programmi al- 
ternativi, come quelli che permettono di ge- 
stire la posta elettronica con YAM o Thor. 

Una novità che vale la pena di segnalare è 
un plugin che permette di leggere i new- 
sgroup (news:) da AWeb: awn_1.7.lha. 
Funziona abbastanza bene anche se il 
layout delle pagine appare piuttosto disor- 
dinato e non è facilissimo da usare. 

Su Aminet compare inoltre un programma, 
chiamato AWebed che permette di scrive- 
re pagine HTML visualizzandole con 
AWeb. Ha un'orribile interfaccia grafica, 
dovuta al fatto che è stato scritto in AMOS, 
ma è dotato di un comodo help in linea 
sull'HTML che può risultare molto utile. 

Contlusioni 

Con questo upgradde AWeb fa un grande 
passo avanti che lo avvicina nettamente a 
IBrowse. Le sue doti migliori rimangono la 
grandissima solidità, la capacità di caricare 
pagine in background e il supporto ARexx; 
fra i suoi difetti rimane una compatibilità an- 
cora da perfezionare con l’HTML e il ricor- 
so a plugin esterni per certe funzioni, prima 
fra tutte l’FTP. ▲ 
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CD-ROM 


Sergio Ruoccco 


ik/EETING PEARLS IV 


C om’è ormai tradizione, al World Of A- 
miga di Colonia, Angela Schmidt pre- 
sentava l’ultima edizione della serie Mee- 
ting Pearls. 

Anche il quarto volume della serie nasce 
con lo stesso spirito dei primi tre, dei qua- 
li abbiamo già parlato esattamente un an- 
no fa in un'ampia recensione e alla quale 
vi rimandiamo (AM 75); come al solito, è 
stato riempito fino all’orlo: 649 Mb. 

Contenuti 

Il materiale di questo CD-ROM è suddiviso 
in circa 22 directory e copre gran parte 
degli interessi e delle necessità di un uten- 
te Amiga maturo e tecnicamente prepara- 
to; in altre parole, non troverete ciclopiche 
raccolte di demo, clip art e moduli di dub- 
bia qualità e limitata utilità. 

Infatti, a differenza di Aminet, la cui formu- 
la è ormai riassumibile “di tutto, di più”, la 
filosofia dei Meeting Pearls è più sottile. 
Innanzitutto, di una particolare categoria di 
software, accanto alle soluzioni standard 
de facto come gli inossidabili Term, Ami- 
gaE, MUI e Lha (di questo c’è anche l’utile 
versione Macintosh), si possono trovare 
pacchetti ottimi, ma meno affermati, o an- 
che sconosciuti, ma che rispondono a esi- 
genze particolari. 

I criteri di scelta vanno dalla minima occu- 
pazione di memoria, al pieno supporto di 
formati di file poco diffusi su Amiga, o di 
schede e accessori particolari. 

Scovare e selezionare queste categorie di 
software nel mare magnum di Aminet (che 
ormai assomma a 6 Gb) richiederebbe 
giorni di paziente ricerca e valutazione, 
che in questo caso è stata già svolta per 
voi da esperti di ciascun settore. 

Alcuni pacchetti, infine, traggono beneficio 
della gran quantità di spazio disponibile 
sul CD-ROM e vi sono stati installati per e- 
steso, corredandoli di file e dati di suppor- 
to tanto necessari quanto ingombranti. 

Grandi pa«hetti: TeX & AmiWin 

Il peso massimo del CD è l'installazione 
di PasTex 1.4 e LaTex2e (115 Mb, di cui 
55 di soli font). Per utilizzarla basta un 
click su un’icona: uno script esegue gli 
assign necessari e apre una shell con cui 
si può cominciare a TeXxare senza copia- 
re un solo byte sull’hard disk. 

Manca l’enciclopedico Internet Movie Da- 
tabase (assenza giustificata: i curatori del 
grande archivio Internet hanno revocato 
l’autorizzazione all'inclusione): ci si con- 


sola con quanto lo ha sostituito, a partire 
da AmiWin. 

AmiWin 

AmiWin è il porting per Amiga dell’X Win- 
dow System (X11R6) realizzato dal prolifi- 
co programmatore Holger Kruse (lo stesso 
di ppp.device e MIAMI). 

La versione preparata per questo CD- 
ROM comprende 14 Mb di font XII ed è 
praticamente pronta all’uso: basta un click 
su un’icona per installarla ed eseguire uno 
script per lanciare l’X-server. 

Banalizzando al massimo, X1 1 è la libreria 
grafica standard dei sistemi e delle work- 
station Unix. Così come il software GNU è 
stato portato su Amiga, con questo server 
anche tutto quello disponibile per 
Unix/X1 1 , ed è veramente molto, può es- 
sere utilizzato da un Amiga o, se disponi- 
bile il sorgente e previa una semplice ri- 
compilazione, girare effettivamente su A- 
miga. 

X1 1 è basato su un protocollo client-server 
che separa logicamente il “terminale grafi- 
co” (con display, tastiera e mouse) dove o- 
pera l’utente dal computer che esegue ef- 
fettivamente l'applicazione. Mentre i “mes- 
saggi” con gli eventi di input vanno dal pri- 
mo al secondo, quelli con i comandi grafici 
impartiti dall’applicazione seguono il per- 
corso inverso. 

I Client e il server X1 1 possono anche gira- 
re sullo stesso computer, ed è il sistema o- 
perativo a smistare i “pacchetti X” tra le 
applicazioni e il server, oppure trovarsi a 
un metro come a decine di migliaia di chi- 
lometri di distanza, e allora a incanalare il 
“click” verso il computer giusto ci penserà, 
se la rete di interconnessione è Internet, il 
protocollo TCP/IP. 

Con AmiWin e una scheda Ethernet, oppu- 
re un modem (molto) veloce e un abbona- 
mento Internet potreste, per esempio, usa- 
re un economico Al 200 per collegarvi e u- 
sare da casa e con un’elegante interfaccia 
grafica Netscape, Maple o Mathematica 
mentre girano sui potenti server dell’uni- 
versità, oppure studiare graficamente l’e- 
voluzione del tempo atmosferico locale dal 
vostro centro di ricerca nell’Antartico con 
un’applicazione che gira su un Cray Y-MP 
della Nasa installato nell’altro emisfero... 

CD-ROM e dintorni 

Sembra che con il passare del tempo i 
gusti degli utenti Amiga si facciano sem- 
pre più difficili e che la critica costruttiva 



sul software trovi sfogo solo nei player di 
CD audio: ciascuno degli oltre dieci pro- 
grammi di questo genere presenti sul CD, 
infatti, è stato scritto solo (o soprattutto) 
perché all’autore non piacevano tutti gli al- 
tri disponibili. Non possiamo che augurarci 
che troviate quello che fa per voi... 
Particolarmente utile l’archivio di 2.425 co- 
dici identificativi di CD-ROM audio e dati 
commerciali: a ciascuno corrisponde un fi- 
le che contiene il titolo della raccolta e l’e- 
lenco delle canzoni e il cui commento è 
composto dal nome del cantante, gruppo 

0 autore e il titolo del disco. Ordinandoli 
per commento (noi abbiamo usato DirO- 
pus 5) possono aiutare a completare una 
discografia o alimentare nuove passioni, 
indicando altre opere di un gruppo appe- 
na conosciuto. Una chicca: lo sapevate 
che per il 25° anniversario della storica se- 
rie di fantascienza “Dr Who” è stato pro- 
dotto un CD-ROM? 

Per chiudere in bellezza l’argomento CD- 
ROM, MakeCD 1 .0 è il software shareware 
di Angela Schmidt e Patrick Ohly per crea- 
re immagini ISO e masterizzare CD che 
supporta anche -novità mondiale- i com- 
menti e i bit di protezione Amiga! 

Le rarità 

Piluccando a caso nel CD abbiamo trovato 
tanti piccoli gioiellini: dei player QuickTime 
e AVI, un visualizzatore di file DLG (lo stan- 
dard per le informazioni geografiche in for- 
mato vettoriale) e molti programmi musicali 
dedicati alle schede audio a 16 bit per A- 
miga, agli expander e alle tastiere MIDI. 

1 programmatori non si dovrebbero far 
sfuggire gli otto sorgenti assembler com- 
mentati di routine texture mapping ottimiz- 
zate, le numerosissime librerie e classi 
BOOPSI e MUI (tutte con kit di sviluppo, al- 
cune anche con sorgente), i vari megabyte 
di documentazione sui processori 680x0, le 
innumerevoli regole d'oro del programma- 
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Un’immagine dell’ultimo meeting tenutosi in Germania. 


tore Amiga a cura di Heinz “Savonarola” 
Wrobel (già presenti su Amiga Developer 
CD) e AProf, un bel profile per Amiga. 

Il profiler è un’utility per programmatori che 
registra accuratamente i tempi di esecuzio- 
ne di ogni subroutine di un programma in 
esecuzione: ottima per focalizzare i punti 
da ottimizzare e quelli da lasciare perdere. 
Per rilassarsi non mancano alcuni semplici 
giochi d'azione e di abilità (mentale) e, per 
arricchire le vostre conoscenze (oltre a 
quella dell’inglese) ben 27,5 Mb di risposte 
alle Frequently Asked Questions (domande 
più frequenti) su argomenti vari, dalle lenti 
per macchine fotografiche alla lavorazione 
del legno, dalla cura degli animali (3,5 Mb 


solo sui cani) alla musica e altre centinaia 
di argomenti: dategli un’occhiata. 

Nel CD abbiamo trovato anche del softwa- 
re di un certo interesse tecnico-scientifico: 
modellatori di molecole (MoG), plotter di 
funzioni matematiche, analizzatori di spettri 
sonori con FFT, veri e propri DSP software 
(come AudioLab16 dell'italiano Maurizio 
Ciccione) e simulatori di circuiti elettronici 
digitali e analogici, compreso un porting 
del famosissimo Spice v3f5. 

Gli emulatori sono tre: FLEX, che emula 
completamente il computer omonimo, uno 
dei primi “computer” con processore 6809 
e sistema operativo CP/M, il Frodo 2.3 che 
emula un C64 ed è corredato di sorgenti, e 


Alcuin, un emulatore di HP 48. 
Particolarmente utili AmiFig, un programma 
shareware di disegno vettoriale (guarda ca- 
so portato da X-11) e i programmi dedicati 
al PostScript, corredati da 5 Mb di font, suf- 
ficienti se non altro per cominciare a “sma- 
nettare”. 

Contlusioni 

Nonostante l’inflazione di raccolte su CD- 
ROM per Amiga, gli autori del Meeting 
Pearls IV sono riusciti nel difficile compito 
di trovare software utili e originali e creare 
una raccolta da tenere sempre a portata 
di .nano. Un CD-ROM raccomandato an- 
che a chi ha già tutto: anche la directory 
più innocente può riservare piacevoli sor- 
prese. 

Produttore: Stefan Ossowski’s 
Prezzo: L. 21 .000 circa 
Giudizio: ottimo 

Pro: PasTex 1.4, AmiWin, MakeCD, molto 
software e documentazione utile e origi- 
nale 

Contro: testi in inglese e alcuni solo in 
tedesco 


ìÌmiResource Vol. 1 


E. C. Klamm 


A myResource è il CD-ROM interamente 
realizzato in Italia da Interactive. Il nuo- 
vo numero che fa seguito al numero zero di 
lancio, contiene una rivista in italiano in for- 
mato HTML, leggibile con le versioni non 
registrate di AWeb e IBrowse presenti sul 
disco, vario software PD e, soprattutto, la 
versione completa del famoso text editor 
commerciale CygnusEd 3.5. Oltre al pro- 
gramma, c'è anche la completa traduzione 
italiana del manuale in formato AmigaGui- 
de curata dalla stessa Interactive. 

Su disco compare inoltre la versione regi- 
strata (che comunque non da diritto a ulte- 
riori upgrade gratuiti) di Amiga E 3.2i, con 
la traduzione PD in italiano della guida per 
principianti, scritta da Jason Hulance (il 
manuale originale di AmigaE è fornito in lin- 
gua inglese). 

Sono presenti poi ambienti di sviluppo per 
programmatori in C (con la versione libera- 
mente distribuibile di Dice), Blitz Basic 
(con il demo del programma) e BASIC A- 
CE. 

Riempiono il CD innumerevoli demo prove- 
nienti dalle collezioni RAW, ROM, Euro- 
Charts e ShowTime, oltre a immagini e foto 
della scena internazionale e italiana; demo 


di programmi commerciali pronti 
all’uso (XDVE, FontMachine2, 
PowerTitler, Maxon-Atlas, Burnlt, 
Mand2000, ArtStudio, LottoBase) 
come pure di giochi (qualcuno in 
tedesco). Numerose anche le cli- 
part in formato IFF, le texture, i font, 
le raccolte di icone e altro materia- 
le. 

La maggior parte dei programmi è 
fornito anche in formato compresso 
come normalmente si trova su Aminet. 
L'icona di installazione del CD-ROM ha un 
errore che non ne permette l’utilizzo, si può 
downloadare il file corretto dal sito di Inte- 
ractive oppure correggere manualmente il 
file copiandolo in ram: e sostituendo: 

CtAssign AR: "" 

con: 

C:Assign AR: CDO: 

e: 

Assign ENV: dh3 :Prefs/Envarc add 

con: 



Assign ENV: AR:Prefs/Envarc add 

In definitiva AmyResource si conferma un 
ottimo CD, grazie al supporto per l’italia- 
no, la presenza di programmi preinstallati 
e pronti all'uso e, soprattutto, almeno in 
questo numero, quella di CygnusEd 3.5 
con manuale in italiano e di AmigaE. 

Produttore: Interactive 
Prezzo: L. 24.000 circa 
Giudizio: ottimo 

Pro: uso della lingua italiana, cura nella 
realizzazione, programmi pronti all’uso, 
Cygnus ED 3.5 con manuale in italiano, 
Amiga E registrato 
Contro: nulla di rilevante 
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Con l'abbonamento ad 

Amiga Magazine riceverai 

in omaggio tre floppy 

contenenti la raccolta 

completa de "Il Tecnico 

Rispande"-Edizione 

Aggiornata '96 e la 

Guida rapida all'AmigaDOS 

in formato ipertestuale per 

trovare facilmente le informazioni 

su qualsiasi argomento e così il tuo 

AMIGA non avrà veramente 

più segreti per te. 


Abbonarsi ad Amiga Magazine significa 
trovare comodamente ogni mese a casa o dove 
lavori, tutte le ultime notizie sul tuo PC 


Aut. Min. Rie. 


preferito. Perchè nessuno conosce Amiga meglio 

di Amiga Magazine. 

E poi con l’abbonamento potrai ricevere Amiga Magazine ad un 
prezzo assolutamente eccezionale, con uno sconto del 40% 
rispetto a quello di copertina. Pagherai L. 92.000 anziché 
L. 154.000 oltre ad avere in regalo tre floppy contenenti 
la raccolta de “Il Tecnico Risponde” - Edizione Aggiornata ‘96. 
Con la sicurezza in più di un prezzo bloccato per un anno 
intero e di una segreteria sempre a disposizione dal lunedì 
al giovedì, dalle 9.30 alle 12.30 e dalle 14.30 alle 16.30. 



GRUPPO EDITORIALE 

JAC 


TTTvT 


GROUP unu BUSINESS INFORMATION EUROPE 


Abbonarsi ad Amiga Magazine conviene. 
Abbonarsi subito conviene ancora di più. 
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REGALATO 


Amiga Magazine contiene tutte 
le novità dal mondo Amiga 
con prove hardware e 
software, consigli per 
l'utilizzo e ogni altra 
informazione utile a rendere 
sempre più divertente 
la tua passione. 
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Q uesta collezione Weird Science a basso 
costo di oggetti tridimensionali PD sarà 
sicuramente utile a tutti coloro che, per la- 
voro o per passione, si dedicano alla realiz- 
zazione di progetti grafici 3D. La raccolta è 
molto ricca e varia, soprattutto per quanto 
riguarda i soggetti: si passa dall’anatomia, 
ai veicoli spaziali, dagli aeroplani agli elet- 
trodomestici, per un totale di circa 640 Mb 
di file in formato DXF. La scelta di questo 
formato, utilizzato dalla maggior parte dei 
programmi CAD, tra cui XCAD, DynaCad e 
AutoCAD su PC, teoricamente permette an- 
che il caricamento diretto dell’oggetto sele- 
zionato in programmi come Imagine e Li- 
ghtWave o, tramite un apposito program- 
ma, in Real3D, ed è riconosciuto e utilizzato 
anche su altre piattaforme. Diciamo teorica- 
mente, perché in pratica Imagine interpreta 
erroneamente e in modo arbitrario dati im- 
portanti relativi all’oggetto, quali la sua di- 
mensione o la posizione degli assi; questo 
può risultare piuttosto seccante se si deve 
ricomporre un oggetto, costituito da parti 
differenti che devono essere riassemblate 
con un’approssimazione dimensionale e di 
posizione, senza riferimenti; inoltre il carica- 
mento è rallentato dalla conversione. Li- 


ghtWave carica i file DXF mol- 
to più efficacemente e senza 
problemi rilevanti, se non 
quelli relativi all’orientamento 
dei poligoni, che dovranno 
essere impostati come dou- 
bled sided se si vorranno e- 
vitare “forature” non volute 
nel rendering delle superfi- 
ci. 

La struttura del CD lascia 
piuttosto a desiderare: l’u- 
nico elenco in formato testuale è un 
mero listato con i nomi dei file contenuti nel- 
le directory e sottodirectory dedicate agli 
oggetti, senza alcuna descrizione o com- 
mento. Completamente assenti immagini di 
riferimento di qualsiasi tipo, che sarebbero 
molto utili anche per selezionare l’oggetto 
che meglio si adatta al nostro progetto, né 
compaiono texture di immagini o matemati- 
che, attributi o scene animate. Nelle oltre 50 
directory dedicate ai più differenti soggetti, 
sicuramente troveremo qualcosa di utile: la 
maggioranza degli oggetti proviene dalle 
raccolte PD e Shareware di Internet, ma vi 
sono anche alcuni oggetti di buona qualità e 
definizione con copyright dell’autore, che ci 
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viene comunque concesso all’acquisto del 
CD. Nonostante i difetti, sarà comunque co- 
modo avere una raccolta così varia cui attin- 
gere per arricchire le nostre scene, o per 
modellare nuove forme, partendo da quelle 
già esistenti. 

Produttore: Weird Science 

Prezzo: L. 32.000 circa 

Giudizio: sufficiente 

Pro: varietà dei soggetti, quantità degli 

oggetti 

Contro: formato DXF, mancanza di de- 
scrizioni, immagini e texture 




yes... More Worms! 


Paolo Canali 


I l titolo del CD dice già quasi tut- 
to: si tratta di una raccolta di e- 
spansioni per il gioco Worms di 
Team 17. Realizzato da Blittersoft 
nell’aprile 1996, contiene 90 Mb di 
materiale preparato da giocatori 
entusiasti e reso di pubblico domi- 
nio e shareware. Grazie al CD- 
ROM, è stato possibile classificare 
e riorganizzare i nuovi fondali e suo- 
ni dispersi su Aminet e BBS inglesi 
in un’unica raccolta di facile utilizzo. 
Infatti, è sufficiente una qualsiasi di- 
rectory utility (non fornita sul CD) per 
dare un’occhiata ai livelli e copiare 
quelli desiderati nella directory del 
gioco. 

I nuovi sfondi sono circa 600 (più precisa- 
mente, 719 con svariati doppioni) e non 
circa 1.000 come erroneamente indicato 
sulla copertina del CD. Molti sono spiritosi 
e gradevoli, classificati in sottodirectory 



suddivise per autore o per argomento. 

La directory dei suoni sostituitivi ne con- 
tiene nove set, pensati per un pubblico 
anglofono, e sono di modesta qualità. 

Non mancano kit di brush per il fai-da-te; 


tuttavia la maggior parte dei 615 file è 
costituita da scansioni di disegni in 
bianco e nero con dimensioni poco 
adatte allo scopo. 

Chi non conosce Worms può facil- 
mente colmare questa lacuna usan- 
do la versione dimostrativa prein- 
stallata sul CD (installabile su 
floppy e hard disk). 

Infine, una directory di 17 Mb con- 
tiene tutto il materiale in archivi 
; compressi adatti a essere messi in 
linea su una BBS 


Prodotto da: Blittersoft 
Prezzo: L. 35.000 circa 
Giudizio: buono 

Pro: utilizzo semplice; fondali divertenti 
Contro: manca una directory utility per 
consultare il contenuto; brush e 
suoni scadenti 
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Paolo Canali 


Paolo Stefanucci segnala che il meto- 
do semplificato di riparazione del floppy 
drive originale Amiga Technologies per 
Al 200 descritto sul numero 80 non fun- 
ziona. Infatti, a causa di un errore tipo- 
grafico le indicazioni pubblicate erano 
sbagliate: i piedini del connettore interno 
tra cui saldare il diodo 1N4148 non sono 
il 16 e il 34, ma il 10 e il 34. La fascia 
gialla larga oppure nera del diodo 
dev’essere rivolta verso il piedino 10. Il 
circuito completo a pag. 71 è invece cor- 
retto, ma non bisogna dimenticarsi di ali- 
mentare i circuiti integrati applicando la 
tensione di +5 V (Vdd) sul piedino 14 e la 
massa (GND) sul piedino 7, come ripetu- 
to nella didascalia. Ringraziamo Paolo 
per l'avvertimento, e come sempre invi- 
tiamo tutti a segnalare ogni dubbio o er- 
rore alla redazione, anche attraverso In- 
ternet. 

La soluzione pratica migliore consiste nel 
collocare il diodo sulla faccia inferiore del 
circuito stampato, con il positivo (lato 
della fascia) saldato alla piazzola del pie- 
dino 10 del pettine floppy e il negativo 
saldato alla piazzola del piedino 1 del 
connettore floppy esterno (che è in co- 
mune col pin 34 del connettore interno). 

Costruirsi i (avi piatti 

Per evitare saldature sulla piastra madre 
si può costruire, come ha fatto Paolo, un 
nuovo cavetto piatto per il floppy su cui 
inserire il diodo. In questo caso, prima di 
aggiungere il diodo al cavo autocostruito 
conviene effettuare una prova di funzio- 
namento per assicurarsi di aver crimpato 
correttamente il cavo piatto ai connetto- 
ri. Nel sistema a perforazione di isolante 
usato su questi connettori, il contatto è 
assicurato senza saldature, serrando e- 
nergicamente la piattina tra le due parti 
del connettore. Così le estremità appunti- 
te e opportunamente sagomate di ogni 
contatto penetrano nella guaina isolante, 
raggiungendo il conduttore di rame. 

Chi non ha a disposizione l’apposita pin- 
za può servirsi di una normale morsa da 
banco, interponendo tra ganasce e con- 
nettore un pezzetto di cartoncino per evi- 


tare deformazioni della plastica. Bisogna 
prestare molta attenzione a inserire il 
connettore perpendicolarmente al fascio 
di conduttori, per evitare cortocircuiti tra i 
piedini. I meno esperti possono utilizzare 
squadra e matita per tracciare sul cavo 
un riferimento. 

Un altro errore comune quando si co- 
struiscono cavi piatti consiste nel tagliare 
malamente le estremità, lasciando cosi 
che qualche minuscolo trefolo di condut- 
tore vada in contatto con quello adiacen- 
te. Prima di provare il cavo, osservare 
sempre attentamente gli estremi ed even- 
tualmente rifilarli con un cutter. È evi- 
dente che questo tipo di collegamento 
ha avuto successo commerciale solo 
perché molto veloce e pratico: non ba- 
sandosi su saldature o punti di ritenuta 
multipli, è poco robusto e soggetto a os- 
sidazioni e falsi contatti. 

Alcuni connettori sono composti da tre 
parti: oltre al blocco contatti e al coper- 
chio pressacavo, sono dotati di guidaca- 
vo. In questo caso il cavo si fissa al con- 
nettore nel solito modo, mentre il guida- 
cavo si inserisce solo dopo la crimpatura, 
facendo passare il cavo piatto tra il gui- 
dacavo e il corpo del connettore. 

Per inserire il diodo (o qualsiasi altro col- 
legamento tra i cavi) conviene inserire sul 
cavo un connettore intermedio, nel quale 
inserire i reofori del componente prolun- 
gati con spinotti di contatto. In questo 
modo la costruzione è più ordinata ed è 
possibile modificare le connessioni in 
qualsiasi momento. 

Retupero dei dati 

Paolo Ferraresi ha incontrato un gra- 
ve problema con il suo hard disk We- 
stern Digital IDE, montato internamente 
al 1200. Il disco per un certo tempo ha 
segnalato sporadicamente errori di lettu- 
ra e scrittura, finché dopo una segnala- 
zione di checksum errar non è più stato 
riconosciuto come disco DOS, forzando 
Paolo alla formattazione completa (e 
quindi alla perdita di tutto il contenuto). 
Filippo Nasti si trova in condizioni si- 
mili: ogni tanto durante il boot l’hard disk 


segnala un errore di lettura, con perdita 
della validazione della partizione a cui 
Filippo poneva rimedio con una formatta- 
zione. 

La segnalazione di errori in lettura o scrit- 
tura è sempre allarmante, perché se il 
trasferimento si blocca lasciando la bit- 
map del disco in uno stato inconsistente 
potrebbe verificarsi un errore di valida- 
zione. Se è coinvolto il root block, Amiga- 
DOS non è più in grado di accedere all’u- 
nità. In entrambi i casi, le procedure di 
recupero dei dati sono sempre lunghe e 
di esito incerto. Quando l’hard disk è sta- 
to formattato con il file System standard 



# Avete dei problemi che non riuscite a risolvere 
o delle semplici curiosità? Per ottenere una rispo- 
sta su queste colonne, scrivete a: 


AMIGA MAGAZINE 


Il Tecnico Risponde 

via M. Gorky, 69 

20092 Cinisello Balsamo (MI) 

Oppure inviate un fax allo: 

02-66034238 

Oppure ancora via Internet a: 

ami 3 ama 3 @iol.it (redazione e indirizzo princi- 
pale per comunicare con Amiga Magazine) 
paoio.canali@iol.it (ing. Paolo Canali) 

Se volete risposte precise dovete fornire dati 
precisi: descrivete completamente la configura- 
zione del vostro sistema, possibilmente allegan- 
do i risultati di programmi come “Syslnfo" 
Ricordiamo che la raccolta completa (indicizzata 
cronologicamente e per argomento in formato i- 
pertestuale AmigaGuide e html) di tutti gli artico- 
li trattati su questa rubrica è offerta in omaggio a 
tutti coloro che si abbonano ad Amiga 
Magazine. 
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Commodore ci sono ottime probabilità di 
recuperare almeno una parte del conte- 
nuto usando il programma DiskSalv o 
Quarterback Tools o AmiBackTools. La 
versione shareware di DiskSalv è dispo- 
nibile anche sui CD-ROM di Aminet, 
mentre la versione commerciale comple- 
ta è venduta sia singolarmente (la recen- 
sione è apparsa sul numero 73 di Amiga 
Magazine) oppure sul CD-ROM "Amiga 
Repair Kit". Questo CD contiene anche 
altri programmi pronti all'uso che esami- 
nano e ripristinano gli errori non gestiti da 
DiskSalv, quindi è senz'altro l'acquisto da 
preferire. 

Se possibile, dopo aver messo al sicuro 
su nastri, cartucce o floppy di backup 
tutti i dati importanti, bisognerebbe co- 
munque eseguire una riformattazione 
normale (non veloce) della partizione 
danneggiata, per eliminare eventuali er- 
rori latenti. Prima di eseguirla bisogna ri- 
cordarsi di reimpostare a Oxffffff il para- 
metro MaxTransferdella partizione, usan- 
do HDtoolbox. La formattazione potrebbe 
bloccarsi a causa di un errore, ma se 
può essere portata a termine specifican- 
do il parametro QUICK sulla linea di co- 
mando oppure selezionando il box "Velo- 
ce" da Workbench non bisogna assoluta- 
mente pensare di aver trovato la soluzio- 
ne ai propri problemi. Infatti ciò significa 
che esistono ancora settori fisicamente 
difettosi oppure problemi nel trasferimen- 
to dei dati, che sicuramente prima o poi 
provocheranno un altro catastrofico erro- 
re di accesso al disco. 

Come isolare i problemi 
dell'hard disk 

Bisogna prima di tutto individuare l’esatta 
causa degli errori, che è simile sia per i 
dischi IDE, sia per gli SCSI. Di solito con- 
viene iniziare la procedura smontando la 
scheda acceleratrice, per assicurarsi che 
i difetti non dipendano da banali incom- 
patibilità, come quelle che abbiamo esa- 
minato nei mesi scorsi. 

Nei montaggi interni all'AI 200 oppure nei 
minitower e full-tower mal areati, l'hard 
disk si surriscalda facilmente, funzionan- 
do in maniera anomala dopo qualche ora 
o minuto dall'accensione. In queste con- 
dizioni possono essere segnalati errori di 
lettura in qualsiasi punto del disco, che 
eventualmente aumentano di frequenza e 
si accompagnano a blocchi di sistema. A 
volte dopo uno di questi blocchi, l'Amiga 
non riparte più (si nota un tentativo di ac- 
cesso al disco subito abortito, eventual- 
mente a schermo nero), e bisogna la- 
sciarla raffreddare. 

Per isolare il problema basta estrarre 


provvisoriamente l'hard disk dall'Amiga, 
eventualmente appoggiandolo in posizio- 
ne rovesciata. Se gli errori non sparisco- 
no, bisogna indagare sulle altre cause 
più probabili: alimentatore sovraccarico, 
cavo piatto troppo lungo o con contatti 
incerti, hard disk parzialmente incompati- 
bile o "affaticato". 

I problemi di alimentazione sono già sta- 
ti discussi in dettaglio nei mesi scorsi. 
Ricordiamo solo che possono apparire 
improvvisamente a causa dell'invecchia- 
mento dei componenti (in particolare dei 
condensatori elettrolitici, che hanno una 
vita relativamente breve e soffrono molto 
per il calore e i periodi di inattività pro- 
lungata). L'interruzione intermittente dei 
fili nel punto di massima sollecitazione 
meccanica del cavo (di solito sono i pri- 
mi cinque centimetri dietro al connettore 
quadrato Amiga) è più facile da scopri- 
re: basta una semplice prova di trazio- 
ne. 

Per escludere l’alimentatore dalla lista 
dei sospetti bisogna misurare le tensioni 
di alimentazione ad Amiga acceso (pos- 
sibilmente con un oscilloscopio, per con- 
trollare il ripple) oppure utilizzare un ali- 
mentatore sicuramente efficiente. 

Al 200 e A600 hanno il connettore IDE di- 
rettamente collegato al bus dati della 
motherboard, quindi il cavo piatto di col- 
legamento con hard disk e CD deve es- 
sere corto. Se si esagera con i centimetri, 
aumenta eccessivamente il crosstalk (in- 
terferenza elettrica sul bus tra conduttori 
adiacenti) e la capacità parassita. Questi 
due fenomeni tendono tra l’altro a livella- 
re la differenza tra i livelli logici "vero" e 
"falso” sui piedini della CPU e dei chip 
custom, che quindi sono costretti a un 
superlavoro per tentare di imporre i giusti 
valori di tensione. Ciò provoca un au- 
mento della corrente consumata e, quin- 
di, una tendenza al surriscaldamento del 
chip che in casi estremi si manifesta con 
gli stessi sintomi di un hard disk troppo 
caldo. 

Per la diagnosi la soluzione migliore con- 
siste nell'utilizzare un cavo piatto corto, 
oppure collegato a un "buffer" (amplifica- 
tore di segnale) come la scheda Winner. 
Dovrà essere lasciato collegato il solo 
hard disk di boot, ponticellato come ma- 
ster. 

Sempre per la discutibile scelta proget- 
tuale degli ingegneri Commodore, Al 200 
può risultare parzialmente incompatibile 
con alcuni hard disk IDE ed EIDE che ri- 
chiedono un pilotaggio delle linee dati 
energico. Normalmente questi hard disk 
funzionano regolarmente su A4000, men- 
tre continuano a segnalare errori di ac- 


cesso o causano il blocco dell'AI 200. 
Anche l'interfaccia SCSI è soggetta a 
problemi di cavi, soprattutto quando il 
controller non è uno SCSI2 nativo. Se tut- 
te le periferiche sono interne, normal- 
mente il problema sparisce collocando i 
terminatori in maniera appropriata: lo 
standard ne prevede due, di cui uno è 
già sul controller o motherboard (solo la 
motherboard degli A3000T ne è priva), 
mentre l'altro va installato sull'ultima peri- 
ferica della catena SCSI. 

Ultima periferica significa proprio quella 
che è fisicamente in fondo al cavo, qua- 
lunque numero di ID abbia. In casi parti- 
colari si possono usare anche tre termi- 
natori (il terzo si posiziona sperimental- 
mente). Le procedure per isolare i pro- 
blemi di cavi SCSI esterni sono già state 
affrontate nei mesi scorsi. 

Infine, il difetto può essere interno 
all'hard disk, che è pur sempre un dispo- 
sitivo elettromeccanico molto complesso 
che funziona correttamente solo in una ri- 
stretta gamma di temperature. Di solito 
per i modelli più recenti le specifiche tec- 
niche possono essere consultate sul sito 
Internet del costruttore. 

Quando vengono fatti funzionare a tem- 
perature superiori, per esempio a causa 
di una cattiva ventilazione, gli hard disk 
non si guastano subito: semplicemente, 
la loro vita utile si accorcia. Spesso in 
queste condizioni si sviluppano guasti di 
tipo termico, cioè ipersensibilità al calore 
localizzate in qualche componente, 
spesso nel circuito amplificatore delle te- 
stine che è chiuso nella zona sigillata. È 
proprio questo il genere di hard disk faci- 
le da trovare nelle fiere o sul mercato 
dell'usato: apparentemente funziona in 
modo impeccabile, ma dopo qualche ora 
di funzionamento emergono impietosa- 
mente tutti i difetti. 

Questo tipo di guasto rende l’intero hard 
disk inaffidabile e non ha soluzioni defini- 
tive valide perché nuovi settori difettosi 
continueranno a ripresentarsi eternamen- 
te, sino alla consumazione dell'intero 
spazio disponibile. 

Re<uaéto degli hard disk 
ton blouhi difettosi 

Al contrario, un hard disk con alcune 
tracce o settori inaccessibili a causa di 
un urto è perfettamente utilizzabile su A- 
miga. Il difetto si presenta più facilmente 
sui modelli da 2,5"montati nei PC portati- 
li, e negli hard disk più vecchi che sono 
privi dei sofisticati trattamenti superficiali 
moderni. Non dipende dalla temperatura 
dell'hard disk e resta perfettamente ripe- 
tibile nel tempo. 
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Attenzione però: gli hard disk SCSI2 più 
moderni (per esempio alcuni Quantum) 
sono dotati della funzione di autoremap 
dei blocchi difettosi, quindi nascondono 
automaticamente i bad block "fissi". 
Quando la verifica dei difetti di HDtool- 
box segnala un errore su un hard disk di 
questo tipo, ci sono solo due alternative: 
o è un problema di cavi e compatibilità, o 
l'hard disk sta per rompersi e quindi deve 
essere sostituito al più presto. 

Gli hard disk SCSI2 e SCSI3 si possono 
formattare a basso livello, ma NON con 
HDtoolbox, che non va MAI usato per 
nessun motivo per formattare a basso li- 
vello un hard disk SCSI2. Infatti anche la 
versione più recente, fornita con I Work- 
bench 3.1 , non è in grado di interpretare i 
messaggi diagnostici che l'hard disk può 
emettere in questa circostanza. Il risultato 
è che nel caso più sfortunato il corretto 
funzionamento dell'hard disk dovrà esse- 
re ripristinato impartendo comandi di 
basso livello, con l'utility SCSIdirect (for- 
nita a suo tempo agli ex-sviluppatori 
Commodore) o eventualmente con appo- 
siti programmi più intuitivi funzionanti su 
altre piattaforme. 

Gli hard disk SCSII (CCS) non sono do- 
tati di autoremap, quindi gli eventuali bad 
block devono essere rimappati manual- 
mente. Le possibilità sono tre: utilizzare 
HDtoolbox per istruire AmigaDOS a non 
usare i blocchi difettosi, dare i comandi 
SCSI a basso livello con SCSIdirect per 
farli "svanire", eseguire una riformattazio- 
ne a basso livello dell'intero disco (che 
rialloca le tracce difettose sfruttando 
un'area di riserva). 

La routine di remap dei difetti degli hard 
disk EIDE/IDE è normalmente inaccessi- 
bile all'utente, quindi è praticabile solo la 
prima strada. Senza perdere tempo, se si 
conosce già il nome dei file capitati nel 
settore difettoso basta togliergli gli attri- 
buti RWED e spostarli in una directory 
dove possono essere dimenticati. 

La formattazione a basso livello dei di- 
schi SCSI effettua anche la certificazione 
della superficie, quindi di solito individua 
e risolve uno spettro più ampio di proble- 
mi, ma a seconda dell'intelligenza 
dell'hard disk non sempre va realmente 
a buon fine. Per limitare le recidive, biso- 
gna procurarsi da Aminet o altre librerie 
PD il programma ProbeSCSI ed esami- 
nare la lista dei Grown Defect del disco 
(è l'ultima voce dell'output), che per di- 
schi nuovi di fabbrica dev'essere vuota. 
Può capitare che durante l'esame di al- 
cuni modelli di hard disk con ProbeSCSI 
si verifichi un errore di sistema che è do- 
vuto ad errori del programma (purtroppo 


non ha equivalenti). In questi casi, non 
resta che utilizzare SCSIdirect. 

A questo punto, sel'hard disk è di tipo 
SCSII, si determina da HDtoolbox il nu- 
mero dei blocchi difettosi e, infine, si lan- 
cia una formattazione a basso livello (che 
ovviamente cancella l'intero contenuto 
del disco, almeno a livello logico). L'ope- 
razione deve durare alcuni minuti, se ter- 
mina istantaneamente significa che il di- 
sco esige comandi estesi SCSI2 che HD- 
toolbox non conosce. Quando è termina- 
ta, si esegue nuovamente ProbeSCSI per 
assicurarsi che la lista dei Grown Defect 
(cioè "difetti rimappati dopo la produzio- 
ne") contenga almeno lo stesso numero 


di difetti individuati da HDtoolbox. Se so- 
no di meno, è meglio comportarsi come 
per un disco IDE. 

Salvo casi particolari (testine incollate, 
graffi ecc.), i difetti non sono mai limitati a 
un solo settore ma coinvolgono quelli a- 
diacenti, che a seconda del pattern di 
dati che viene registrato possono diven- 
tare a loro volta illeggibili. Per questo mo- 
tivo, una volta isolata la zona del disco 
difettosa, è meglio lasciarla del tutto inuti- 
lizzata creando delle partizioni che la 
"scavalcano". Se la zona rovinata è pro- 
prio quella iniziale, dove dovrebbe risie- 
dere l'RDB, HDtoolbox non riuscirà a 
scrivere sul disco segnalando un ermeti- 
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Alacran 

070-287238 

Cagliari 

3/96 

diretta 

discreta 

Alpha Computers 

011-4557973 

Venaria (TO) 

7/96 

indiretta 

- 

Computeam 

091-6817000 

Palermo 

1/96 

diretta 

- 

Computers Maint 

0491755960 

Padova 

5/96 

diretta 

discreta 

Computer Service 

081-7879102 

Napoli 

12/95 

diretta 

buona 

Dancing Fools 

0423-301760 

Treviso 

10/96 

diretta 

ottima 

DB-Line 

0332-768000 

Biandronno (VA) 

12/95 

diretta 

buona 

Elettrotei 

06-6632321 

Roma 

11/95 

indiretta 

buona 

Logica 

0434-26489 

Pordenone 

7/96 

diretta 

buona 

In-Out 

091-6375934 

Palermo 

8/96 

diretta 

- 

GLV Elettronica 

050-562035 

Pisa 

9/95 

indiretta 

parziale 

Marraghini Claudio 

0575-904377 

Arezzo 

2/96 

diretta 

parziale 

Nordica Elettronica 

059-230148 

Modena 

1/96 

indiretta 

buona 

Paolieri Elettronica 

055-4361720 

Firenze 

9/95 

diretta 

parziale 

Ravezzi Angelo 

0541-373686 

Rimini 

1/96 

diretta 

buona 

Rocchi Elettronica 

05861893402 

Livorno 

6/96 

diretta 

buona 

Tecnicomp 

06-5412939 

Roma 

1/96 

diretta 
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co errore di scrittura. A differenza dei PC 
MS-DOS, il resto del disco può essere 
tranquillamente utilizzato: è sufficiente fa- 
re il boot da dischetto o da un altro hard 
disk, quindi editare e montare le partizio- 
ni del disco difettoso manualmente usan- 
do una mountlist. 


Tastiera esterna 

La tastiera di un A2000, A3000 

0 A4000 può essere facilmente 
sostituita con quella di un 
A500, rispettando la piedinatu- 
ra pubblicata anche sul nume- 
ro 60 e ripetuta in questa pagi- 
na per comodità. Naturalmen- 
te, le spie LED e i relativi fili di 
comando saranno lasciati scol- 
legati. 

A seconda del costruttore, bi- 
sogna modificare leggermente 

1 punti di appoggio della pia- 
stra metallica nella scatola del- 
la tastiera. Con un semplice 
collegamento diretto tra fili con 
la stessa funzione si perde sia 
la possibilità di resettare l'Ami- 
ga con la familiare sequenza 
di tre tasti che quella (sempre 
abbastanza rischiosa) di inse- 
rire ed estrarre la tastiera ad 
Amiga acceso. Per ripristinare 
la funzione di reset è sufficien- 
te collegare un diodo 1N4148 
col positivo sulla piazzola del 
filo numero 3 e il negativo sul 
filo numero 1 . 

Stabilizzatori 
e gruppi di continuità 

A volte blocchi di sistema o 
guasti "misteriosi" sono provo- 
cati da sbalzi della tensione di 
rete a 230 V. Per evitare danni 
è sempre meglio proteggere 
l'Amiga con un apposito gruppo di conti- 
nuità o condizionatore di rete, identico a 
quelli usati sui PC compatibili. L'unica 
funzione superflua è il controllo remoto 
tramite porta seriale, poiché per ora non 
esiste nessun software Amiga capace di 
interpretare i dati emessi dall'unità che 
segnalano la quantità di carica residua 
delle batterie e altri parametri di funzio- 
namento. 

Il gruppo di continuità offre la protezione 
più completa. Ne esistono di vari tipi, 
che si differenziano per la rapidità d'in- 
tervento, l'autonomia e la potenza eroga- 
bile, che dev'essere almeno pari alla 
somma dei consumi di monitor e Amiga. 
Nei più sicuri, il computer è sempre ali- 
mentato dalle batterie del gruppo di con- 


tinuità, che si limita a utilizzare la tensio- 
ne ENEL per ricaricarle durante il funzio- 
namento. Quelli tradizionali, invece, rile- 
vano l'assenza della tensione ENEL e at- 
tivano entro qualche millisecondo il ge- 
neratore interno, contando sulla capacità 


residua dei condensatori nell'alimentato- 
re del computer e delle periferiche. Il 
problema principale di questo approccio 
è che eventuali guasti delle batterie o del 
generatore interno si scoprono solo al 
primo black-out... 

Infine, gli stabilizzatori di tensione si limi- 
tano a compensare le deviazioni della 
tensione di rete dal valore di 230 V e a 
filtrare la maggior parte dei disturbi. Pos- 
sono essere di due tipi: quelli elettronici 
sono più moderni e compatti, mentre 
quelli elettromeccanici sono più ingom- 
branti, scaldano molto e producono uno 
spiacevole ronzio. Per un Amiga 1200 
sono adatti allo scopo anche i vecchi 
stabilizzatori per televisori a valvole, che 
però contengono condensatori e altri 


componenti sensibili all'umidità e sog- 
getti a invecchiamento. Prima di collega- 
re uno di questi vecchi relitti appena re- 
cuperato da una cantina, bisogna verifi- 
care ed eventualmente correggere il suo 
sistema di messa a terra, sorvegliandolo 
poi per alcune ore mentre ali- 
menta una comune lampadi- 
na. Potrebbe anche surriscal- 
darsi e iniziare a fumare. 

Alimentatori per A500 

Una delle richieste più fre- 
quenti riguarda la possibilità di 
utilizzare un alimentatore di 
A500 in parallelo a quello 
dell'AI 200, per sommare le lo- 
ro potenze e quindi far funzio- 
nare anche le configurazioni 
più espanse. 

Purtroppo, questa soluzione 
dà più svantaggi che vantag- 
gi. Infatti un parallelo diretto 
non è assolutamente possibi- 
le, perché richiederebbe una 
circuiteria appositamente pro- 
gettata per questo scopo. Si 
può invece utilizzare l'alimen- 
tatore dell'A500 per accende- 
re esclusivamente le periferi- 
che, lasciando a quello 
dell'AI 200 il compito di far 
funzionare la motherboard e la 
scheda acceleratrice. 

Nel fare quest'operazione bi- 
sogna assicurarsi che la cor- 
rente erogabile sulla linea a 
+ 12 V dell'alimentatore 
dell'A500 sia compatibile con 
le esigenze delle periferiche 
e che le masse dei due ali- 
mentatori siano unite tra di lo- 
ro in maniera corretta. Non e- 
siste una sola soluzione a 
questo requisito; lo scopo fi- 
nale è evitare che il circuito di alimenta- 
zione delle periferiche si richiuda attra- 
verso i conduttori dei cavi piatti del bus 
IDE, inducendo così disturbi indesidera- 
ti. In queste condizioni, qualsiasi picco- 
lo disturbo elettrico provoca il blocco 
del computer o la comparsa di errori di 
accesso al disco. Può bastare persino 
l’accensione del monitor; addirittura in 
un caso ci è stato segnalato un reset o- 
gni volta che qualcuno suona alla porta 
di casa. 

Per questo motivo, se i risultati estetici e 
funzionali non soddisfano, conviene ri- 
nunciare all'idea e passare direttamente 
all'acquisto di un alimentatore potenziato 
o all'adattamento di un alimentatore per 
PC compatibili. Un tester e un buon sal- 


Spina della tastiera di 
A2000 - A3000 vista 
dal lato saldature 



1 = KBclk 

2 = KBdat 

3 = non connesso 

4 = Massa 

5 = Alimentazione +5v 


circuito stampato tastiera A 500- A 500+ 

Nero Viola 


12345678 

Cavi oerlamottherboard 


LED Power l 
LED Drive I 


Connettore per D tastiera] 


1 = KBdat 

2 = KBclk 

3 = Reset 

4 = Alimentazione +5v 

5 = Pin assente o non connesso 

6 = Massa 

7 = Comando LED power 

8 = Comando LED drive 
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datore sono i due strumenti indispensabi- 
li per portare a termine con successo l'o- 
perazione. 

CD-ROM guasti 

Nicola Scolari ha un problema col 
suo lettore di CD-ROM Mitsumi FX-400 I- 
DE: alcuni CD non vengono letti, a volte 
con rifiuto totale immediato (non appare 
l'icona del CD), a volte con un accenno 
di tentativo di riconoscimento che può 
durare più di un minuto. Anche durante 
la lettura dei CD che vengono accettati, 
si verificano sporadicamente delle pause 
di alcuni secondi. Gli stessi sintomi ven- 
gono descritti da un lettore che usa il dri- 
ve esterno Apple CD-SC (meccanica 
Sony CDU8001e) con interfaccia Squir- 
rei; in entrambi i casi il lettore di CD- 
ROM, quando era nuovo, sembrava fun- 
zionare regolarmente. 

L'Apple CD-SC non è completamente 
standard e riesce a funzionare perfetta- 
mente solo su alcuni vecchi modelli di 
Apple Macintosh: sicuramente non fun- 
ziona con la maggior parte dei control- 
ler Amiga come l'A590 e, anche per i 
pochi modelli che lo accettano, ci sono 
problemi nel riconoscimento del cambio 
di caddy e nel funzionamento della se- 
zione audio. Poiché (secondo il suo 
proprietario) per un certo periodo di 
tempo questo drive ha funzionato cor- 
rettamente con l'interfaccia Squirrel, 
non si può escludere che il difetto sia 
causato da polvere o staratura del pick- 
up laser. 

Nel caso del Mitsumi di Nicola basta 
controllare se il difetto rimane anche va- 
riando la velocità di funzionamento del 
driver ATAPI con il programma SetATA- 
Plspeed. Se non sparisce, si tratta di un 
problema di sporcizia o più facilmente di 
staratura, che su questo modello Mitsumi 
è veramente frequentissima. 

A volte vengono rifiutati solo i CD incisi 
col masterizzatore (magari di una parti- 
colare marca). In questo caso una tara- 
tura del laser può risolvere in parte il 
problema, che raramente sparisce del 
tutto: solo pochi lettori di qualità riesco- 
no veramente a leggere tutti i CD 
"gold". Anche il CD32 a volte si trova in 
difficoltà di fronte a questi dischi, so- 
prattutto se sono realizzati con maste- 
rizzatori di poco prezzo su supporti e- 
conomici. 

La pulizia del lettore andrebbe effettuata 
periodicamente, specialmente se il com- 
puter si trova in locali frequentati da fu- 
matori o se il drive è montato subito die- 
tro all'alimentatore (come su A2000 e 
A4000). Infatti, se non si provvede a 


schermarlo posteriormente con un pez- 
zetto di cartoncino, è costantemente at- 
traversato da un flusso di aria polverosa 
che imbratta rapidamente la lente del 
pick-up laser. 

La soluzione più semplice e sicura con- 
siste nell'acquisto di un normale kit di 
pulizia per lettori audio, ma i più esperti 
possono più semplicemente aprire il let- 
tore e pulire molto delicatamente la lente 
con un cotton fioc eventualmente imbe- 
vuto di alcool isopropilico (quello per la 
pulizia delle testine magnetiche). In que- 
sto modo sarà possibile pulire anche tutti 
i depositi di polvere nella zona dei servo- 
meccanismi, che il kit di pulizia non può 
raggiungere. 

Se la pulizia non basta, probabilmente il 
laser a semiconduttore ha variato per in- 
vecchiamento le sue caratteristiche e 
dev'essere nuovamente tarata la corren- 
te di bias. Il diodo laser è un componen- 
te abbastanza costoso che dal punto di 
vista elettrico funziona come un diodo 
LED, con la differenza che quando è 
percorso da una corrente continua co- 
stante compresa in un ben preciso cam- 
po di valori emette luce coerente e, quin- 
di, focalizzabile con estrema precisione. 
Se la corrente scende sotto al valore mi- 
nimo, l'intensità luminosa diventa evane- 
scente. Superando il valore massimo, la 
luce diventa incoerente, e dopo qualche 
minuto di funzionamento le delicate ete- 
rogiunzioni del laser si guastano irrime- 
diabilmente, trasformandolo in un banale 
LED infrarosso inutilizzabile per la lettu- 
ra. 

Proprio per la delicatezza della sua strut- 
tura interna, i laser a semiconduttore più 
economici tendono a cambiare col tem- 
po i loro parametri di funzionamento (so- 
prattutto se il circuito che li pilota è piut- 
tosto rozzo), e richiedono sempre più 
corrente per erogare la stessa intensità 
luminosa. Sfortunatamente il raggio che 
emettono è infrarosso e quindi invisibile 
(a differenza dei futuri DVD), perciò una 
taratura tecnicamente corretta può esse- 
re eseguita solo in laboratori opportuna- 
mente attrezzati. 

Quando il valore del lettore è inferiore al 
costo di riparazione, che è il caso di chi 
ci ha scritto, si può tentare come estre- 
mo rimedio una taratura empirica. Dopo 
aver aperto il lettore, si deve individuare 
il trimmer marchiato BIAS e contrasse- 
gnare la posizione iniziale; quindi con un 
cacciavite di precisione lo si può ruotare 
di un ottavo di giro per volta fino a trova- 
re la posizione di funzionamento ottima- 
le. Non eccedere nella regolazione, per 
evitare di bruciare il laser. 


Twin Express 

Filippo Nasti chiede come può far 
funzionare correttamente un collegamen- 
to seriale tramite software TwinExpress 
tra il suo PC e un Amiga 2000, visto che 
la costruzione del cavo secondo le indi- 
cazioni contenute nel programma non ha 
dato esito positivo: i due computer non si 
parlano. 

Twin Express è un programma molto 
vecchio e limitato, ma resta la soluzione 
più immediata per l'interscambio dei dati 
via cavo tra un PC e l'Amiga. Il suo svi- 
luppo sembra sospeso a causa dell'in- 
sufficiente numero di registrazioni al suo 
autore. Se il collegamento non viene sta- 
bilito oppure non funziona il modo "ex- 
press" e il cavo è costruito correttamen- 
te, le cause più probabili sono due: il PC 
sta usando Windows '95, oppure la porta 
seriale di uno dei due computer è difet- 
tosa. 

Il primo problema si risolve semplice- 
mente riavviando il PC in modo DOS e, 
ovviamente, indicando a TWIN la porta 
seriale da usare. Normalmente COMI è 
impegnata col mouse, mentre COM2 è li- 
bera; per motivi di efficienza sarebbe 
però preferibile invertire i loro ruoli agen- 
do sul setup o i jumper del PC. Capita 
abbastanza frequentemente che la se- 
conda porta seriale sia lasciata interna- 
mente scollegata perché il cavetto piatto 
a corredo della scheda multi/lOo 
motherboard è troppo corto e certi as- 
semblatori sono troppo pigri per porre ri- 
medio al problema; a volte può essere 
difettoso e non supportare alcuni dei pin 
usati dal modo express di Twin. 

Se il PC ha più di due porte seriali (basta 
che sia installato un modem interno per 
averne tre), bisogna controllare eventuali 
conflitti di porte e interrupt. Se il modem 
interno è di tipo PnP e viene usato esclu- 
sivamente sotto Windows '95 o con i po- 
chi programmi di comunicazione DOS 
che supportano porte diverse da COMI- 
4, basteranno pochi giorni di fatica per 
configurarlo su un interrupt non stan- 
dard, risolvendo così il conflitto con le 
porte seriali. Se la motherboard supporta 
i bus mouse tipo PS/2 è più rapido ac- 
quistarne uno e disabilitare la COMI: in- 
terna, riconfigurando il modem interno su 
quella porta. 

Alcuni PC portatili hanno driver RS232 li- 
mitati a una velocità massima di 38.400 
o 1 9.200 baud, che dovrà essere specifi- 
cata sia sul PC che su Amiga. 

Le righe di comando standard da dare 
sono: TWIN COM2: 1 1 5.200 sul PC e, 
semplicemente, TWIN su Amiga. 


N° 86/FEBBRAIO 1 997 AMIGA MAGAZINE 73 





a mi 




V ulcan Software ha rilasciato Je tPilo t annunciato in preview su 
AM 84, per tutti gli Amiga con 1 Mb. Si tratta di un simulatore di 
volo di aerei F104 e English Electric Lightning, interamente orientato 
al combattimento aria-aria. Nel teatro di battaglia, che comprende 
gran parte dell’Europa, dalla Scozia al Mediterraneo, si può assistere 
a missioni dimostrative oppure procedere con l'addestramento alle 
tecniche di navigazione e di manovra. Ottenuta l’autorizzazione al vo- 
lo, in tempo di guerra si può accedere alle missioni di combattimen- 
to. in cui si scontrano piloti singoli o intere squadriglie di caccia. Le 
missioni di combattimento non sono ordinate sequenzialmente a for- 
mare campagne militari. Uno stesso combattimento, invece, può es- 
sere ripetuto in diversi scenari e con diversi parametri ambientali per 
misurare le proprie abilità con ogni situazione. 

JetPilot parte dunque dagli stessi principi di Fighter Duel (un simula- 
tore di duelli aerei quasi privo di elementi di contorno), ma nel con- 
tempo introduce concetti di più ampio respiro. Vengono riportati ab- 
bastanza fedelmente i territori d'Europa e la posizione di 23 aereo- 
porti militari. La precisione delle coste, per fare un paragone, è molto 
superiore alle cartine prodotte da AmiAtlas, ma il tutto è semplificato 
al punto che non esistono montagne. L’intero scenario viene coinvol- 
to nelle battaglie, anche se la parte per così dire "attiva" si limita alla 
nostra zona d’azione. Nulla vieta comunque di vedere la situazione 
dalla torre di controllo di Brindisi mentre sorvoliamo la base di Leu- 
chars nella Scozia orientale. Fino a 255 aerei possono essere in azio- 
ne contemporaneamente e possono essere visti da vicino grazie alle 
visuali esterne. La caratterizzazione di uno scenario si estende fino a 
definire la stagione e l’ora di volo, che influenzano i colori di terra e 
cielo (alcune combinazioni cromatiche sono efficaci). La simulazione 
è abbastanza fedele e il comportamento dei velivoli non si discosta 
molto dalla realtà. Le caratteristiche atmosferiche come pressione in 
quota e temperatura influenzano l'aerodinamica del velivolo e le sol- 
lecitazioni massime a cui può essere sottoposto. Per completare il 
realismo, anche gli interni e il quadro comandi sono ricostruiti con ac- 
curatezza. Si può inoltre comunicare via radio con la torre di controllo 
per ricevere situazione meteo, direzione del velivolo, una guida auto- 
matica all'atterraggio e così via. Il parlato è generato dal narrator.de- 
vice dell'Amiga: non è perfetto, ma fa la sua figura. 

L'engine grafico è molto configurabile e si adatta a un 68000 come a 
un 68060. Le regolazioni riguardano la densità di poligoni sul terreno, 
la quantità di edifici 3D tracciati in aree urbane e la visibilità e il detta- 
glio dei modelli degli aerei. Si può giocare in bassa risoluzione o in 
alta risoluzione interlacciata 640x480. In quest'ultimo caso la defini- 
zione è spettacolare e senza precedenti, ma la fluidità crolla notevol- 
mente. Su uno 060 si raggiungono i 25 fps al dettaglio minimo per 
scendere a 6 in alta risoluzione ad alto dettaglio. Su un A4000 si ot- 
tengono 6 fps con densità alta, pochi edifici e visibilità ridotta, ma 
che comunque si traduce in un buon aspetto complessivo. Usando 
solo 32 colori, JetPilot non raggiunge però gli stessi livelli grafici di 
Tornado AGA. Un Al 200 base dovrà accontentarsi di bassa risolu- 
zione e dettagli quasi al minimo. Dopo qualche tentativo si troverà un 
buon compromesso, magari aiutati dai banchi di nuvole basse che 
forzatamente limitano la visibilità e, quindi, i poligoni da calcolare. Le 
stime in fps vengono aggiornate in tempo reale da un'opzione intro- 
dotta molto onestamente da Vulcan: dovrebbe essere imitata da quei 
produttori di simulatori per PC, stratosferici graficamente, che però si 




muovono a 1 frame al secon 
do anche su configurazioni 
super. La sensazione è che 
comunque si potrebbe otte- 
nere qualcosa di più dai 
processori veloci. 

La struttura dei menu, or- 
ganizzata come se si trat- 
tasse dì un’applicazione 
comune, pone fin troppo 
bene in evidenza il fatto 
che JetPilot sia soprattutto 
un gioco di sfide aeree e 
che il lato forte della simu- 
lazione, da cui dipende il 
divertimento e la varietà, 
sia data dalla quantità di 
parametri e variabili defini- 
bili. Una presentazione me- 
glio studiata con funzioni 
accessibili in modo più gui- 
dato, magari con pagine in- 
troduttive o accenni a una 
trama al di là del gioco in sé, 
avrebbero, di primo acchito, 
reso il gioco più accessibile 
e più attraente. Sono tutti a- 
spetti che passano comun- 
que in secondo piano una 
volta conosciuto meglio il gio- 
co. 

JetPilot è già predisposto per 
espansioni future: sono con- 
trollabili quattro motori, ma 
solo due sono attualmente 
usati, e questo fa pensare a 
una futura implementazione 
di aerei a quattro turbine 
(dischi di espansione sono 
già stati annunciati). Inoltre, 
la radio potrebbe essere u- 
sata più opportunamente 
per comunicare con com- 
pagni di squadriglia e rice- 
vere o dare istruzioni. Lo 
scenario, per il fatto che non 
è diviso in sottoaree, ma è in- 
vece continuo e interamente 
collegato, potrebbe in futuro 
ospitare vere e proprie guerre 
aeree a scala continentale 
senza grosse difficoltà. 

Il gioco offre una buona dose 
dì divertimento e sfida. Non 
perderete tempo contem- 


(S10CH1 




Il momento critico 
dell’atterraggio 


Volo radente in formazione 
Diamond-9- 


Il Lightning 
dalla telecamera esterna. 


Marco Ruocco 


piando liste Interminabili di armi o cercando di decifrare il significato 
delle missioni. Bisogna solo preoccuparsi di padroneggiare l'aereo e 
di essere i migliori in combattimento, in ciascuna delle diverse situa- 
zioni definibili attraverso le numerosissime variabili. Le lacune maggio- 
ri sono dovute alla documentazione carente e povera di esempi, an- 
che se opportunamente organizzata in formato ipertestuale, e alla pre- 
sentazione in generale piuttosto spartana e poco rifinita. Il costo relati- 
vamente basso (17 sterline + 2 sterline per la spedizione, circa 50.000 
lire in tutto) è sufficiente a giustificare l'assenza di un manuale stam- 
pato (su carta c'è solo una piccola guida generale). In definitiva Jet- 
Pilot è un buon gioco con caratteristiche al di fuori degli schemi, ed ha 
aperte avanti a sè ottime prospettive di sviluppo. 


Vulcan Software Ltd. 

Vulcan House 
72 Queens Road 
Buckland, Portsmouth 
Hants, P02 7NA 
England (UK) 
http .Wwww.vulcan.co.uk 
Paul@vul-soft. demon. co. uk 


W orms - The Director ’ s Cut di Team17 è la nuova versione di 
Worms per Amiga AGA. L'interesse suscitato da questo gioco nella 
sua prima uscita (vedi AM 75) è stato enorme. L’originalità di conce- 
zione. l'estrema giocabilità e il coinvolgimento senza precedenti carat- 
teristico dei tornei multigiocatore ne hanno fatto uno dei migliori titoli 
degli ultimi tempi In Worms, per chi non lo sapesse, due agguerritissi- 
me pattuglie di vermi si fronteggiano su un comune campo di batta- 
glia con lo scopo di annientarsi a vicenda Ogni verme, quando arriva 
il suo turno di gioco, può muoversi sul terreno e scegliere dal suo va- 
sto arsenale l'arma più adatta con cui attaccare gli avversari. Le varie 
armi si distinguono per potenza, raggio di azione, traiettoria del colpo 
influenza del vento, estensione dell’area colpita e ritardo di esplosio- 
ne. La versatilità delle armi e la varietà degli scenari permettono un 
gioco assolutamente libero da ogni schema prefissato. 

La grafica dei fondali è ora in 256 colori con nove livelli di parallasse 
Ritocchi minori includono i detriti lasciati durante lo scavo di un tunnel 
e la correzione di un bug a causa del quale l’immagine dello sfondo 
era modificato assieme a quella in primo piano. La maggiore novità 
nell’equipaggiamento è la corda Ninja per arrampicarsi sulle vette o 
penzolare dal tetto delle caverne (ora introdotte assieme agli scenari a 
cielo aperto). Se usata in sequenza, consente di spostarsi da una par- 
te all'altra dello schermo, liana dopo liana Le nuove armi (14 in tutto, 
comprese mucche pazze, vecchie signore e piccioni a ricerca) a ben 
vedere sono solamente rifacimenti di quelle già esistenti con alcune 
leggere modifiche ai vari parametri: esaurita la carica di idiozia in es- 
se contenuta non le troverete poi così entusiasmanti, 

L'Editor di livelli consente di tracciare la forma del paesaggio con il 
mouse, scegliere lo sfondo, definirne le caratteristiche (scivolosità, 
presenza mine, ecc.) e, anche, importare sfondi IFF Un'ottima ag- 
giunta che aumenta la longevità e l’interesse nel gioco, anche grazie 
all’enorme produzione di scenari custom (alcuni esempi sono visibili 
sul sito Web della società). Si può ora escludere l’uso di armi partico- 
lari. scegliere l’entità dei danni inflitti da ciascuna arma e usare le armi 
e il paesaggio già usati in uno scontro precedente 




Nel Complesso il gioco La nuova coloratissima veste 
può interessare chi già grafica di Worms DC. 


possiede la prima versio- 
ne, soprattutto per le note- 
voli possibilità offerte 
dall'editor di personalizza- 
re gli scenari di combatti- 
mento. Infatti le restanti mi- 
gliorie, anche se gradite 
passano presto in secon- 
do piano. Per tutti gli altri. 
Worms Director’s Cut è 
senza dubbio il prodotto 
più completo e aggiornato 
per entrare nel mondo di 
Worms, ed è quindi consi- 
gliato senza riserve. 


1 crepacci ora si saltano 
con la liana. 



http :\\www. team17.com support@team17.com 


AuroraWorks. la software house canadese che si offre di coordinare il 
lavoro di tutti gli sviluppatori di giochi per Amiga (vedi sezione News) 
sta lavorando a due titoli, entrambi rivolti a macchine di fascia alta. 
Zone99 è un gioco di azione con visuale dall’alto. Alla guida di un 
veicolo superaccessoriato dobbiamo esplorare 99 zone poste in di- 
verse ambientazioni. Dobbiamo risolvere problemi e attivare meccani- 
smi per avanzare nei livelli, raccogliendo nel frattempo il maggior nu- 
mero di punti possibile. Il gioco è multigiocatore, in modalità coopera- 
tiva o competitiva. Possiamo aggiungere armi e accessori alla nostra 
auto, come per esempio fari frontali e razzi. Le caratteristiche tecniche 
del gioco prevedono alta risoluzione 640x480 in 256 colori, scrolling a 
48 fps, supporto per AGA (4 Mb mimmo) e CybergraphX, Necessari 
almeno uno 030 a 25 MHz e un hard disk. Zone99 verrà 
prima rilasciato in versici- 
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ne shareware e in segui- 
to, commerciale; questui- 
tima permetterà di scon- 

trarsi con un avversario I -'-■«>'* - :r -•'>« 

gestito dal computer e pre- I 
senterà più livelli e maggio- ■ 
re varietà grafica. Una pos- I 
sibilità in fase di studio è il 1 

supporto TCP/IP per gioca- & , a. - i-y - ;.,V w> PffW M| 
re via Internet. È un proget- Lai 
to originale e di avanguar- 
dia, soprattutto perché ap- " 1 
plicato ai giochi di azione, Zone99 da Auroraworks. 
meno adattabili ai limiti tecni- 
ci imposti da un’impiementazione in rete. Betraved è il secondo pro- 
getto Auroraworks che si avvarrà dell’esperienza maturata con Zo- 
ne99. Per adesso in fase di design, si tratta di un incrocio tra un gioco 
di ruolo in stile Ultima e un’avventura-arcade come Another World di 
Dolphine. Un eventuale supporto per il gioco in rete potrebbe qui apri- 
re prospettive di grandissimo interesse. 
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Copper-Demon • Valente Fftrcmr 

Cyppyi-Dtìrftìn pèrdali* di creare elféfli 
flnjobgtenci Fugl scherni pubblici su mac- 
china totale di chip set AG A il program- 
ma richiede, CÌIte al chip ser ADA, un pm 
Dessùrtì &B020 o superiore. u versene 10 
del sistema cpeteflVQ ? a ScrwnNnlily li- 
brary. 

Par irfiia>!are i programma copiate Cep- 
pe: ■ Donali, Ceppai -DéfflW.prasalÈ a 
Ceppar-Darricin.pfflls -alla directory deai- 
dorala irono r- dot di una Commcdity 
(csmònazkre d- tosi- di detoni Shitt-An- 
Cj. ditelo anche n®rifu i p imi duo file col 
cassetto ABSfarlua pershé sia luciate a 

egr* restì 

Appena avviale il pragramnte Dtm lt dop- 
pio elei- aiiHooos cmrera setolo nltnzso- 
ne l’alfeBo rii delsJt pe F li WorKhench A 
questo pumo pciretc modiKcarn& l'aspe*) 
agendo su vari garigm. hfeia listo ci sm- 
ska cooipacoo i noo* degli «eternili pub 
bl ci cnrcsciuli da programma Sderiona- 
HJ Wortbencn per nleMama su lateSChar- 
mn. Se vosese aggiungere uro schermo 
non elencato o cancellarne uno yruosi- 
sla^te. ag:-:- sui gadgel Stre-ens Ila sche F - 
mo do aggiungere de-v essere tiootc-) Al 
centro travale la sequenza dei colori 
cteH'encobtìleno potete cannonare •jsjmù 
calere Eee^ronandoto e agendo su cursori 
HGH n aito a, deslra Potete anche cam- 
bar-: di paste al odore agendo su: gadget 
Up.'Dd^r,. aggiungere un nuovo colore 
(Nhw), cari cederne lto peesstente (Dee- 
tei nestore 'eojpora ladina coffgjfsz»- 
ne servato, mentre FTesst apre una n^ave 
fneslia cte pernette di cantare una so- 
i^enza di cclari delinila de un nome; é 
possane anche crearne di proonc me- 
diante Ada e salvare su disco medierte 
Ssve Tornando &ie fusata finncioaie, 
g&riyal On permette di abiiilare a dissoii- 
lere lettene grcctteilsno. mentre itfsc ccn- 
Sente et mcoilioars a tri parametri, seme la 
nsotuztons de pjniasore dc : mouse 

Specifiche dei piom-numn 
» Tf»; Awilttip * CèdifigiwnrkrF! iphlirv C 7 th [3 
Adii. Ai’Ji’slan' ai Étìffit 1 ■ Instalaùnt: -ro 
ptóvTS l 'Ve tcCTwr-PdTwn. Cejp& r -Xterrmpte- 
itìfti ■Cìw*T-l>hr. , ùrj. pra.' fe ne\i dnecftiy ctesirtT- 


MagitMeru § Mario Cattaneo 

Siete stufi de salso look: osi menu c* intuì- 
Itorì? Votele u 1 ' aspetto pi. sot'sticalD e ao- 
gffttivgnteT MagioMenu è II orogra/nma 
Che te p^r vai. II programma è ocn-pasto 
da due moduli MagcMcru (presente a-- 
ohe r versione pe r 5802OJ ohe adiva e i 


nuovi menu a dovrebbe essere copale in 
WBStartup. e WagicMe^uFViefe, che pt-.- 
malte di coriigurara il orognaTma e po- 
irefcte estteto insto late n oriS Proti 
Magre Manu rie', eoe la prEserjra dE:la g- 
Itoyd-A iitorcsrv (eie ìrov^c nerle dr&ctdry 
ibsdeH'aidirvb] in lBS 
Lira vette laneato il programma pn"cipie, 
pctàla osserr'are irmiedialantenSe I riueve 
look dei menu, ckKisimento piu accalh 
vffl'te Pier caniigu'erB i va^i oarerret i di 
MiginkTenu lanciete il orogramnrd Mogie 
tAteuP'iC-ilS (tea si apra autemalcarrarla 
a! landò del para ss i paranrelro delllcd- 
rto CN_PGPUP è pòstoaYES). 

Il moddo ai pelerenze è suddiviso in Ire 
sezioni, elative Ud aspetlu e uso ("look 
and usage''!' tea li Erg ('heyhoard cwitroT) 
ù «ton CedOur conliLt" 

MsgicUieru consente di rsoire i menu sia 
ne' dEJsSiou rnedo "pulldcwi' che m medo 
'ocpiip , per onrvar^ giiesl uttnoa lunzto- 
heiilù è SL^ioisnle premer? il pulsante ce- 
stro dei mouse quando II puntatore oon è 
sula barra bei irai u. I ede tipi c. rtsnu so- 
rto cenfigutebui seoaratEmenie per Q'^nio 
riguSida "ubo dei pLlsar-i: dei mouse (Usa- 
gei 9 raspe-in iLockJ k'.v, cfi'alter^ttnf- 
comuni CteH'aSpelMi dei d-je tipi di manj 
sono ocrJigijrabth "ePa scflcseztone Gale- 
ri 

Ari ri 1 hi do hrfli i llag de to se?s::ne Keytoa-C 
Dirntu è pessibie goslire cu , rtoielan-e r 'te 
i ne”u per merro doto toatefii pronrercto 
la COfUtwIÉZkrte di testi indicata r "key- 
brisrrf sttoocnl [di befaull J testo Arrigo 
doslro e la barra spaziatrice) si attivano I 
mere attraverso i quali ^ POSSinle SpO 
-Storsi tramite i rasli cursore La scelta di 
•„na n ‘sped. rt i m scttorton.j ovve- 
ro 'irtijfnu ta prèSaicrte del tasto r^tun 
La sezi-Dce Doicur Centri peorelte lì ìefr- 
rirc il coiste dì ogni ét^nemu ctie cpshilc- 
sca i menu I colon possono issato mp& 
Slài r AGO b l-GB sceglktrido l'cnimmB 
voce Ltto mem Setlings/SHder Ccfor Mo 
del Fdir-é MagicManu bctrebbe non es- 
sere a -grado di utHezar^ esatemeoie . co 
lori da voi rnpc-Etali, I cortml» Cctrur Mal- 
c.utì g Precs-oo deliosce te loieranza cei 
bolb i dispoi - b rispetto a quelli ricmesìi 
(Euact rapp^eftpn-la to toHeranzo minore 
nvji rito GUI C cuela m3igga r e;. 
boa vetta ertfetiuate cete modiche pctele 
ISiamarte-imÉfìte veri tre arme l's^eltc- pre- 
mendo I puisenle Tesi, salvale e .Jilizzarie 
con Stavo. LClizzà'le S-du to-nptyai-aa-nea- 
re chi t rs& a iraspirsde con CfnoeJ 

SpLe-c II iche «tei n-rogni mma 
■ Tipù: i.wHvn: + -ÙHifigiinsiian< %kfi|mq; Kh^- 
3 JW 1 3.0 * ln-!ulo!icr.«: MAQiMófi u vi 

n'QS.\i(n:{i MagxMtìnuPrcfs in Sl'S prefs ? 
Lit-iiitìSi'X C itvaiy lT LiBS' 


Za>acn e >.x\ ninne cbll'cmorrfino gioco to- 
moso P& là pariitdàra vsicne asscnuTC- 
bica Scopa rie gaeo e priKedere con to 
rtìvtìtla soàcale b&fuggendc i oinlentoa 
d oarhuranle. i -Tiesn e ■3g , 'i altro tersa- 
grifo ktenlilioabite avitanbu asto.td. e muri 
Il prograirra li.jnjinra .3 osiDro da to '■-« 
Sipr-U 2 0 dui sistema operatolo e richied? 
I'-jsd Ci un joystick p?f ploisrc l'dSMonavc. 

SpttcJlichr del jirvgrDmniB 
* Tipo: i '.• , . , ?tr,\T» ■ ConfijvroiKHU mimmi: lr- 
Stìrr 2.0 ■ fcWjfciimwr isptaw .l'jMgirailMa .-vii- 
>j jy wslay ritew.vali 


Mini Àrkdnold • PdDf Powlow 

Mri Arka'-crd A ir eorto de tomooo Arka 
■tokl runzOrt^iie in u à linesria sult-schEv- 
Tto dei 'AlcdJgench q su uno SChemnc se 
carato I programmi lunzora = p-a,-;irE 
dite ve-sione- ?.Q del OSJsrmj operativo u 
Si i‘«alla Irarn to IristaHer standard a sen- 

pliPETienie capiarctone l iniere cassetto 
nefa aiiffilOiy duskioruto. 

La raschila si canrrrJls IraTise il nOvSS- 
Alcuni mMEfii tifando vangano catprli 
pravocano la caduto d leflete che. se toc 
C0W; hanroeltolli perltedari: 

E: aggiirge una vite; 

Ù OCHuSUi&D pulii. 

W: fa saliate aJ livello SvCWSSVO 
5: rallorite la palr-a; 

G elteito r cnto‘ ite peillns-si inedia ma 
racchetta c Si lanca proiriEfida il pulsante 
sinislro del mausA), 

H hafdbal (la palma na-f rbalza camro f! 
primo mariTne pistrutto) 

5 f^tineh* rtv 1 progismiria 
* fiso: i - itt rVjr” * C:vr--j.- ” j.ùh: niinit-u . L :‘, 1 ■ 
^ fava s.o ■ h ÉÉBkw i -iiruta'iif viiii‘z*Vsf r srav- 
clàrS 


CoBoofli 

V Juan J. tSnreld de Serio luceno 

rjaBotm rnuilica te lumen d a calure e 
óriusLra rie le irejlrp del sisterto operati- 
vo r Ttìtteclie-Si produrla un cotebgralkc 
effetto quando si conciono teli azioni II 
prc^rar-ima pub essere usato a pariire dal- 
la vBt&cne 20 dei nisterfl operativo e 31 
riKaii# coptìndoc ndto dfectoty WEStar- 
lup. 

EsiÈlono ùlCurn parai -lelri corifigurabi 
nei leena da prograTtne T ra essi 1 pù im 
Dotami sore- 

SFEED=^n> imposla to 'veioato ddltoP 

matooe 
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ME rnot^ c";:. naca uno dei melodi di 
anmircfie àspotobiì {<n> = 1-5). Oje- 
Sto pgr&metro non è considerato n caso di 
presenza ±i pararreln CYCLE i'cTib la ci- 
cia-e « meteco di animazione ]d ogm 
aperto re/chiusura della (mastre) e FlAEJ- 
UOM {che la utilizzate un melode a ceso) 

Speri richf 4*1 pFcgrdtwirt* 

T FWc Ctimstfi ■• c] lmJ 1 j m r i:t ì t-rì* mini- 
mo : Kidcttàtt 2.0 * In jkAniofwr OBpÌ0à rf JM>- 
in LtflSfortiyi 


AppISizer # Oórerd CotTiu 

/ippifiizer e (jns ./-lily che noe volte lan- 
ciala, pone _na terra su c scherma ad 
Wwkbench trasponendo l'cona oi qoa- 
unq„a file, drsclary o oevice su quella d 
ApcfiSizer l'occupazione su Geco di tale 
cggeflc vere valutala e VBuaSzzala n ura 
'hOSlto 

Re 1 terminare i programma eseguile un 
destre cick sui'icooa pesa sJk scherme 
del Wfcrkbench e premete : ptdeante Re- 
more ftpoiSize‘ ne reqoestef visualizzato 

S p-e-v iii-3 hie- a r l prB^rimnl* 

■ FfQQWprg * Cùntigiui-Iijijrii minima: 

.H,tksiae 2.0 1 Ir re! aucre: tupaie 1 k 1 pnj^uSm- 
mfl Unetftoy tfesKfffrete 


FiJeNaine 95 • JeraHiT. Vwmeulen 

Se areto provato a hastoiire dai he da un 
PC: con Windows ^5 a ut Am qs Bvrtoe 
notalo che i nomi funghi, oetenie innova- 
7»cne inlrcdella da Whd ùws '35 n& FC 
renpeno immedebiiTiehie perduto niefta 
rreSE pre aiutarvi a risolvere queste poa- 
tìema 

Per oopare da liie -dal PC a Amiga prese- 
celo come segue 

- Copale lutti i fila ti una stessa dreclory 
fpi.hJ. miÈKJr); 

- esogute da compì MS-DOS il comando 
DIR S T'uddir j>ftOrtft Od 

- cooale le directory miamr e il Bis remi ne 
UDOtfia crearasoun discheirc MS-DOS, 

- inserite il discetto nel Amoa a capiate 
13 di uctc^ e il file ad esemoio in woit . 

- da ma Shell tale. 

CD WOrt: 

fn95 noTT !xt madr 

Ouoa'uihmo operazione pm^oers a ri- 
cnslruiro i nomi lunghi da file grazie a'Ie 
infamazcm comenote m\ liie nomi &i 

Spmcilichie ti* I prgSr-MTTrtiti 

» Tip*ì FfeeWars » ConFijwfciisn* minima.: 
Kicksin.'l 2.0 ■ Instainziarw: cop/ato in uni ir 
irecneo' tìs 1 pam 


iSptilnJdin # Fredrik Sòderibwg 

I Spino joi'ì o una utiiiiy che permcitc d 
spezzai; un liie in pu pedi ai cime-ann 
specificate o runro pu ine m uno scto E 
alile oer Ereapartare con i floppy file di rii- 
monsoni pu dovale de Itoppy ssi^ìiìj II 
programma a Jtl izza na IWcriibereh e re 
chicle fa versione 2 a dd ssitma operani- 
vo Fer inaia! are ISpiIrucin Dopatela nd 
cassetlo desckKsto 

Lfra vofia lanciato prerrele i pulsano? In- 
put Fte isr ndicare d file da sozzare o i 
He da riunire; IrranlB^ele premulo i laslp 
S^i?l per seiozK^are più Mei uria velia 
PBT1..E0 Ch nsi file reouEslEf, se re dpri'a 
un secondo rmmrle il f^jale poirete tncica 
re i norie del file da or sarò, in caso di Eplil 
il nome .mpoaaso sane usato come base 
par i lite chB sfk ,r anrq asler-sanc* numerale 
Per atliv»e le cpeiazioni d> roin o sdii pio 
mele gkorraom pulsànii, 

Specifiche del piDflrimmj 

* Tipn: FnwWara * Ccrtfijum^ìarM minjma: 
fffCtiìW 2 G * InUalatkwHj-; ecMfe V progFtìtP- 

ix' nm Vi Jirtcfciy a^suErals 


BlnHcx • Nifc Soggip 

I pregramm EMC e EHE Dh-ranti n que- 
sto innitfit pcrmo&onc nspeitrvamonile di 
depad licare e cpdi1‘ca r e gli archivi 
BlriHe*. i orma io m co serio (sscicut ■ hk- 
predilli in amOanle Macrtcsh. 

C'Qr.j lite di tale macc’.ina c suodvi&o in 
due osdi. Lna della da _ a ln"k' ccnlsrerrte 
i dal! v&i e piopfi a una delta 'nsourc* 
Idk" PDntenenrte alcune inlùrmazbpi sui 
segmsnii oe- Drogramma. a btirap oot'i- 
ccna e dall simili ai bchype di Amga Al- 
cuno *■ roreiaeiom addizitroli indire sono 
oqnenule in vn liie speciale di sistema 
•chiamalo "desMop dataiMse' Quando un 
li e cere essale faslaMc da una macchi- 
na a un'altra, si fonde noocssamo racco- 
glierp in u- jiìdo oggaln ì due J ort ? le 
nlomiìon: orósanli riti dosAiuo uulaba- 
se per cuesla ragcne $ sialo creala ■! ó- 
maio SinHat raccoglia bude la iulur- 
macarii n un unico li e. e CDmanma a le 
codiiica m formalo ASCII r< mede ohe il me 
sia faslenbile amhe va pcsla eellrnhca 
l No m formate- uirtficx hanno gtìn&ainen- 
lo islEnsip'ie .hq^ 

vedono ora alcuni esercì di uiuzzo ds 

due ct&gramn'i 


UtìD datària rea-Vu Jiiaf ile. bj>: 

Esl-ap i Pie Sork da! fih? -melile hq*. savan- 
dGi ool nairo ofighialc t sulfisso _d iter il 
ds 5 -a J ofk e _r per i. resa-urne 'tork. 


IffiC ditù-puppu rca-pt'J-bD rxiefi. 

|le,hKp{ nom 

esime : Ole iork salvando i data terk cor: 
rnyne "appi-" e il ’asp.rc-e ieri! enn nome 
'oUto' M l^r? NOTE aggiunga noi tairpo 
canirrenlp de: due file ie nforrror-dni n- 
(JuarGanli il hpo col liloo-iyi'oiu. Il uiculcra 
e f;ag del Findar. lu&atfi infnrnnmnni 
prtworw essere «aizzala successivamen- 
te per ricreare l'afchrvk] ccn 8HE o per 
sclere i file difesamente su dlsprailfri 
Mac (enne il nac-handler ci ShEPsSh'- 
ter). 

bus dv.nTnifìidAtM mìtsf ils.hitpr 

orna un file EnMex di nome “motìio.hqjt - 
CùdftiBrdo -el data ’itk i ccn Ioduro de 
Me "nleKiair NsH 'escureo ferk dure e 
rer^ahwite essere inssfiln scia un fie di 
resoume. ■Klon-Jio do un archivio proce- 
denle. Non inseMe mai un lite digerente 
nd carnee, nesocroé 

BHE rcp' csce atc r e cMe Rag: NC-TE, chr? 
aggunge ol Ne ! e mi'omnaziorì sui Itpo lar- 
chivkt BriHeut) e MIME, che eggungs u r . 
haoder MiMF od K» opptoowio o' lite 

Specifiche pai pvagi-aittiirLa 

- T^pcc Frem-Wam * Cari^gurauttM miiiinù. 
sWI 2.0 * Initalai'mc: Cupah i pnjpa'n'tr BJ (d 

a dl-lf Jn una nnwfin- .ntVj Mrfn 


Modero # Michael Rivefs 

MoGePtO e urp sc / ee r ’ promoter, uno Stru- 
mento che per mette o mocificare la r sda- 
ziane dello sgherro 'inhtesio no un pm 
qranrna CXreSla tonzip-aIRé è paricela'- 
mente ,:tle quande. 51 desden udlizzore i> 
■ a reduZcne padioda e lAGA o d sche- 
de grafiche) con progmnni die r cn con 
Stmtonùd ecag ; iersa 

Il prog'emna si insl&lo iredlante hsdaUcr 
5 la - -card e n-chede la verEione 2.1 del ai- 
si eme "fio ra ti re 

Ph CEfrigurart- ModePro. lanciarne- il pr> 
grimina fAxieP-oPrcis La lista presento 
.nella pane sinistre della f resina indica i 
programmi nonn o. schermi 0 valori di 
jcrasmtede c ,- e si cesidera varcare r m- 
Pi377al] Par aggiungete una ci queste vo- 
ci filili sia selezionata il fipc della slassa 
meo-ante fi andato efctco pesto 1 1 alte a 

s mi Sira ìj primate i pulsante Add ctie si 
Irova snfln te liste II pulsate SekCt oc 
meck di r’Oìcaru lt» nona di SCtBiflffo, n- 
sduzicne 0 Sownhiods rvesent' k luto 1 
casi è pcssbla indeare wìdcaid Amig=- 
POS n irtemo dpi 0 voci: qualora Dt rern 
CdrriSponriaEaero a una Etessa scrigrmc 
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vtìneccnsdùrata spiilcadva la prima ctie 

compare nrHto SiEia 

Jr - a vota ascio uro schedilo da rnrpa:. 
rare tosogra recato «n cosa soshlurfc-. 
Il gad^al FVctfnotìon posto nella parte supc 
nere r.t5n - -a-e dela inaslra permetta di sce- 
gi^e aj non soelrtiifÉ nub inoi^l, UltìE2 
re tira stessa nsoluzicne cen .in fi pii di Mo- 
r> lo - □r'^rHilù (Mcnilff Typa). indicate una 
nuova risoluficnE (ScreenMrate) n Tarla ri- 
ChiódEra al'LfWld aH'aJtlù ddhapurva dtì 
pnogiam™ iPEqueKle , | T L r restami pa- 
temetti pafiraflono di variare i diversi a 
soetti dsJto nuova riEoiuzianp adottate corre 
dCfcri. autecrdl. MrtJHÉUI^ *£<ìi (ocf Quest) 
iilm e arf.rpf! possente ccreggsre raspaci 
■alo a catto che sero foni vtìKiel l 

S-pccilrehc del nroprnrr.ria 
■ Tptu 1 Cfmfigu'TMkme runjmal 

K.r.yjzfart 2 ■ I ■ Sri rio Ita lin* : mMVnfr? msljilar 
SUflldfljti 


Amiga! 4P Miì Gnfacrica 

irrigar è Lna Ufiliy da. ulifirare al interno 
di serpi AmigaDQG per Mabslha I modello 
p e ca-aiienstcìoiiaid^aiu di 
La sinjass dpi comanda, die deve esser-» 
msiallasù ih una drecttay nel pah (per cs 
C ì. e la segante 

fuiìq.iV <rption> <valuiG> 

dove ^ocdiQr; - é Lra parola errava ncn- 
Cdims ii Too di ceiafffihslka elle v deside- 
ra verrinare e <vdL>e> e il vanto ghe-s -:ie- 
altiere corilrcllfuO par tale eaisllensliQp 

Lee; per ene-Tipc- 
AndgjiT CPU OJG 

nmr-a cns- si desidera verificare se la mac- 
chi a dispute di ma CPU ésoeo: qualora 
questa oondiTt-nA non ;ia venfictìta vm-e 
segnalato il ludto di arcre WARN do Si 
ngn romreUjre co - il nomando IF Dsvsnla 
l'crisrilu poeslbite Costruire lasL in cascala 
per verificate lune le caral-erislicfie del Si- 
stema. ce ne rrcsttalu nel -le ó esempio 
chiarate E jeempte 

Indierà™ qji cS salvilo i vauri di iteu- 
Iìdt> fOEsihn e, Ira parenies 1 cnmspo-- 

ckoft svaluto leali CPU (eoo. 010. ozu 

CM 3aG. OtCj. FPU :S61. 8É? 040. 060). 
GR< (CCS. liGS t&fii, WDtO (FAL. NfT- 
SCI. POWER [PAL, NT9C) CHIP FAST e 
TOl'AL penriettono a leslso se una ceda 
qua-tilà c, Mb di memona è Gisponibik?, 
menlrq KSCK '.iQrriica so è preserie 'a v&- 
sio r r3 di screma cperahvo mrtcala (3É - 
4C)o crìa superiore 


Spe-c 11 le he- dui programma 
* Tipo: Putii' Lh.1r.11" ■ Cocrfigijraik]r>! minrno: 

(WiSHif 2 C ■ Vfmpjr^TLTL;! 

jp Lra cSntc.'cxy itti ^uLh ,'cì CJ 


CoofiO • figdrigo Reyuì 

ALurj prog^TTiTii di psnl non suppotano 1 
dauFriie (per ceeirae Dfìai4>, rpìdendp 
T’ptKsialo il caricarrenio o r^awataggio a 
immajni ~f\ rjcum nei di trmat grarte: nq 
tcralme r K quesli p'c^ran'n'i ^upporlano 

0 erriti PU'rcneo il ^hitso irr. nsiw di Ami. 
ca 

CooiO ò una ot>rrroci^ o-o n odriice a= 
ciré hrTicrailà gei sédeovi ape r alivn la- 
«rìde i" ncOo c r o uuaunque programtì 
ulib^i I ir luraari di sisrema per il carica.- 
rDo : tc- cS Die IFF possa oarica'e ogp iCrnLi- 
tOFJiprmtìelpclsi drilRi^nsinjiaiaì 
1. progravrOl Staila il Salvataggio d&i Hlà 
nei v^ir 'oonari a p^nre dsila versirne ^0 
dal sislerrtì pparalivù. th r canctfnénló n- 
cnec^- Ir versene 3.C. 

Pùi insiaiare - prog-amn-d. capieie nmu 
rtìrectorv desicer&le 1 prograrmu Ccei.O- 
FìéTs £ Cco-iO: puesi’uiimc può essere po- 
sso n ’A'BSlfj'Iup se destra:? ianr. ars 1 
pro^i^rtrtì eJDmsniCÈrntìotÉa ugnrtxoi 
Il mccÉjb CcfjIlOPriefs permette di indicare 
saisttritìmEfite dusì task devono uHizzafó 
le n.nve fu re- iene: ila m panesm-nnla (lislq 
doslra dola DncsHiy del prcgranrTHI 0£d- 
v-aiBcjri n | ista sinislraj Ter aggungee .o 
lash a una dù'Je duo fiate, è suHiceifle pre- 
n?es? il cpmspandenlg peparne And Task 

a saledrrara ttìinelenc» mctJi'dle (il pro- 
gramma che si ccside a menificare cave 
esso-e stalo giàfanclatol 
In -dasn d< salvatalo Gcipn t?ver ndir-afe 
il Las^, compara uh,ulluriy>e li n&Stii pur 
llmpotf aziona d un cornantie di cqnver- 
Ékne. Tafu corrundo 1 cui pain devo tà- 
sere ndicafc nal primo OQrnpo della Hne- 
slra, ha t compilo di useg'uir» la COiTvcrsio- 
ne dal Iemale enginale a salvalagnifl ;ì 
q-ueliq d-csideratu Nella diraCldry 
CoCi 10,'Ubla tnevar^ 1 Kvne.^ck? Cenverl 
Fk: die ouC esserci ulilq^aio par cuaslo 
scodo 1* pr-og'an-rr.a legge cuiilaasi ^cr- 
i-|ijtC' n-ieòprutì i daBlype g salva n J J L o I 
Freerendc. 1 p.Hsart! Snjne e TSeEt '.engn 
rOriÉpglIrvflmCrlle ulcerilo 16 Strii^C %S C 
%d reiLa linea de rcmaiijG d cd-versio- 
ixr leh streghe tararne sosiiluilc al m> 
manto delksc- dal rene ùrfjnae dal tie 
Isceto quando si savi cu 1 : «I p-oarin'4-ra 
di paini] e aailo stesso ngme privo del 
prolisse indicatone! eumpo Preti*. CodlO 
agiri su ,,n f e salvalo sole se il 9Ut> tl> 
i-ì 0 possiede ir prolisso indicato. Cosi. 


per esempio, ss per il progriii rrii CPai-t 
nel campc Fr^-ut 0 presente le Stringe 
000L_ 0 al comande di oonvevaiona è 
CsnwariPic %d quinde salviamo di 
DPailL un ti e col nane CDCL_rr>pc.!pg 
vena eseguilo l comjeee 

Cnr.vxa-tPic OXTL^jfypxc, j-pg 

[-Typh=-jpg- 

Specifiche dc-l programma 
* Tipo PutAr Prmvnn ■ LwJyjjiiii-w* .-nriimn 

WtAsian'ja 5t?pefibAlto3 f CSràAvnenrv-. * fn- 
shdlaiiùnt: -L'LpÀin? Caal/O vi iWS'.wiì^ « Poc- 
Lt'Prei'S V ■?!.':vf : Tr S 


TrackDispla y • Pie* Pawlow 

TraOiDiSPlSr^ c u r sarTpltce pr^granme 
Che rosica in una finestra s.;Jle schermc- 
del WolibénCh !a Iracca àuld ouae ai Iro 
va la «Rf ^ di ognuno drive kepey 
P'esenlì nel vostre .Amrga. Il p'ogirrma 
funaksnp eu qutìkinqua meosio di Am rja <- 
non richiedo pitfi C£J Su insta Baiitni. E' eoa- 
abile gnoTe rncncnere e eperaJirwj et let- 
tura e sCriltura ss hard c'-sk mtftCando il 
device corr s non dente nel p aramano 
Oli kjtDsvs dall'icona 

Spvcilich? del prnurarnrng 
■ Fpoc PutVc nftttevi 1 Configurozioor Tininto: 

r i + ifrrtnliaiiiùwi; c'p..wi rt pm^rgffì- 
fflfl r?tViÌH C.'iAl’-'.liM/ iteaiierjte 

Noia. Il Afe TgKviaCi'ijrorLi-v c Ltìr 'urrteui; su 

Ltìjfi. V,?- :-C|T,7 V.:| h .T. , ,-i .^V rA'il/X 

In caso di dischetto 

difettoso • Può succedenc 
che vi siano alcun dischetti cHrtca sfuggi- 
ti a! contrailo clctìrcnico del i rracchinn 
duteiicòbic? rifila sfciUurata ipertesi in cu 
w imhDttestE in uno d q.£Ah, vi ptoc+iinmo 
di ritornare il d-schetro nan fLnzitsnanbe, 
cns v> seri mmedinirvnenfi? s&Eiitix'c- con 
usc-eHiochtee ■ sedilo trai-iite siretlo siro 
di posto 


I poeto rdnzznè. 

Crup-po Edltorìafe Jackson 


redazioneAmigo 
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r- onoam ■*: Amìm Mìbuihi 79 



ELENCO INSERZIONISTI 
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r r~- 1 * 'LUf 

COMPRO f 

* Camo «npoiitt SCSI* per *■ Osto vwcfto disk drti 1 * s- 

Owar 'ite Top >. P;:tsso 2 Mcs stenn Sa 8" I a, modella 1020 

ftVbtrX, ls< 03&4-M203 fé- *>iì=ja 503 fu (li biande lvSv 

* Hb 'DE 3,5" da I Gb o pu tal 02 .20633-5 era stirai 
irf&aa OD 4*6 X. Cintato di ca- Cèto eortiroìlAt SCSI pt-i 
vdlE m ili CDldgaTcnla :cn Hb Et irard 1S.1C IV {rinlaln - ma- 

lt" AlisCO 6CI)iltltì Vi CdCad C*il- lU-ali tì^iSi^BllJ d niyis i|jc L, 

Walter mi 0JD4I3BS52 126.(100 Claudio mi ns 1 

*" Cumpru OclsnircPiu V6. Eli: 3!56a&J. 

ani: 3 1 Wev (tamii 2 I c atai * Compir KLittdz a li a le Mirica 
p^y U rj*rrn| p*r AmipA S5Q »lns per lUXC. Ami (i senza RAM. W- 

ì e*elB~wi:r~ri o nvj:r _ * Lna -isjt lare CD HDM 4S poi "era Iva- fa- 
ta. imvfel Svilitila tiifl dt> pffl- VG di eutuMfliiTO» il Oddo 6e a 

grammi, can praiz a madama bncn prezzo iVr.iw lai flT(f 

d'Sfflliiato Cltudfl- Gw&gkl. vtì 01OBÒS2 

bai Éasca. 95175 Calanti * Compra Àrnica 12W a E0G 

ib 3S5-412-109 few. e ancha teparaiflifitiis 

* Oùnpra Arnica t2d0 basa. sere;: arcHcar-ce ioar c senza 

Mano i?i 0062-057-01 «3061- «STO88KI8 ^8l8S-8l»;i wr 2- 

U5-723S. ss-Epaslsa serali. J iik.i di «cansionc par Arca 

* Tl>* OSSt^O a rase B8- l£0Q II 6)i|n 8M8 88 8 P"8il 8 "1(8- 

hCic. Ulsse. Ir USI &71Ì254S ere larantt Tc I1E&4-5 NG36- 
ia03-1à 03 Opa-iE IS M EI M * MvuiMi im HftLartfr di !m*ai- 
* Acqjsec mix _ a.OÉO misto nc set- ¥msia-a A.D nunciradellTi 

Amid* Maglina 11^8" "8i0-v àJP wrJ tibia grulla Acquslu 

ri qbt 89, Conni, Gazicela Uro. o c scansia cdp nppuite Li- 
ft A iJiìPrtiiPM mdh aattufi gfiMtwA 0 ir taisrù Tei. >jJEE- 

i fliM K, Aire Mag. Eoe pu 4037E4. 

:8pp8 Odnpi. -ih Da Cr-alPlPu. * Cantasi pe: Ami** AOW ki>s- 

IPd 03 Idi Hama (a!. 3G ai lEECIeralnoa Cytc slttrm o 

»i 7797 dCTO b 1*00 'WSTOiigr'8 8 APdb Kn fiKdi 1 

* Scanner ira^a 0 a S-U :cm -IH MHr n EaXQ-^d W J j passim 
--■I8(J di 80tMie 8 »4 1 Ina 8 -1 i- irm '.H cor- :»rirort!i SCSI l| 
finizioni canprc, piicht ipniza Cftù | r Htoms-ù: orclcr£> me.- 
C^rlsrìLilo Qui* Plaaai la: r«| Tei 3JI 3BM0K 1 . 0 8 030- 
IMS4037M Udbd. 

* ^otifl calia proti iBimifli iena * Ceros giothì a bltUltv di *%<>!> 

canprarotbi. icliiri nùdtl Kdp gocro- sii Ob HOhl pc: Amiga 8 

nel Oaranh^e W*rtrfl| tifcrftOaB PO irtfflta caro# CD-ROM fiftifttr. 

anobE ver- HCW 1.1 Qi.-spscc. Se; !, Set 3 a Hsrcr Sin - lift a n 

idi OBOd-TiWI 0 T8IM4T-91-J.513731 


E U D Oj 


t Vr-dcfi rriisla THE GAME.S coir 33' 312? 
uaOHWE 88 if J-i al r. - 9i Da- * Vanda sraj'a-vmi [®c pno 
mtl le ClóT PlT^.mtpESIi Sarkor J.ÌÉ.Cdpudl DduxeP^rtUI 

' BÌ"ì 8«I 1200 IV 5C"8i1a a,-88- ARA M-.éì. S ii*! t FàijCeli, Tu- 
c'alar ibi iiiuac- a K MHz wn- toParl... Gischi Valhafb. P-ma 
» a L 3M 0K' li^i masa di mi;- dHaga Eludali. AnedhaMHaiiS. 
mi Mona lo US-M/Tliìù opauc tK^oin Jrna, Fi Siami Pni. Si- 


AG ai^PUFF 

31 

A30EI 

IH < 4 |>r 
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9 

LOGICA 

10 
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«lami □ perniivi E I 5 3.'3 1 1 0 

ardcnein Ih. Cd MU5Ub? 

* UgnUpr Mb(|i*^PS 1W0 L 
2?3 O00. Caso /im-o-J pn- hu 3 5 

ùjtfirzja fpr ggsd i^r A1£[lp l 
oOSUO: El"lt!M!lal3f AlSOOr'JrSOO.. 
45 M0. ™m*r SCSI COiaH ? *30 

QPI con scheda SCSi per FC L 

■ 303 030 FTO EH M04MC6?3 
r ptm^ AringaDOfi 3.1 r Work 
peneri J1 , Oi Afttm 3 1 don 

H Lihl 3 1- ftOM 3.P. Unr-imlr 

nuew L 150003 'On«fijù Oglie 
da id.infriasais 
' Arn^d 20W TOE»?ia 6 2 *&- 
pii dmt érs-;. k- tCS-iMefastiiD 
r Vìenaberiar-i rrrtm-lai 5 tjy. FA 
ST a?ep fon U nega or I" 8£F ftim 
eH3 qnjnunea 1T3MaS3 &5*^ 
iti 8 opera litro 11 cor serena a 
sttÉE- >ir I3L 1*3000 Hajls 
(tir ktauia Va ti, lei 

aMSVTl ISA* 

■" SiBl'ggoi Sài 5j :i>-b ■ 
nazian Telngnl ClllemnTa punì- 
suÌB , 'lm par aarai cl amTKlii- 
dm en-iTie *ìp. mcaacalrtì « 
ialaiza lar-gia. ree rea lise tic 
l'Ut ; usti n aim édWiB 5X01(4 3 
wdeo e Mini -ilo casto L 4U 300. 
Dii^apna mi O0^T-0EE**5T are 
sassi;. 

* A12EB - Tl>1 BDtffi - SCSI ^ 
Dove Exl 1 CD P.DM AA i CD 
fiou sì k Lnt + tai-urva a 

+ VIDI Si KT yrw scr aassagg» 
a sisidTi, sjpr,mn Cm^ppa lo 
OOffirSnEit. 

hc Verm: Al £DD cpn 'j; d ci^< 
”oass e giuehi 'terni- come 
^mandati. AbaHinfiadB 5*rnba 
Sòédsi. Lartmings e meli! alìn 
Prorimmrr rema ‘magna FF F- 
■Pàini-D-Pa-r': ÉD sor Éosieme 
vorict ntonnor co- pmsn FCAFiT 
iJliuStir ‘r&n oatoE iaettsurr 
T-Jla i scio L. l!in -Vili iti— . ir: ;a 
M arcii Itì.MTJ-TMm 

* Venda Picasso K Pine 2 Ma 
nuo vd. itirj"za ìito^j di s mi te. 

cchnda CsVP COWBO E.9CLa>00d 
33 MHi Cai SCSI cirlia lei + L' 3L 
RATA H? ti A prozìi 1 H:ZJ ZZ-a Fi. 
tpàM.ia 0SS-?! S -‘o5. die pOsli 

* KC-S Ponc-r F3 Eczrd pad 
A $0C A5C0 CUO 8 M I m cf 
muna-a erdege crr- Uirpcnn i 
20 J C00 dir CPrtstrddre Fiancasti 

in Cflfl'.TKSSÉ 

- /> mia» i-MO 1 GVP OàO'OaE 53 
MHz iltt - HI] 120 + modem 
2iC0 . 1 3» OM renali IT MA- 
ifirnc L 3MMP Par a 4303 a^a- 
ua Fidar FittrL ?MMiÓ ! 4 ^ju 
2S MHz . 2O0M3 Almgkvo ma- 
reme: Ècriy t,13s - rr! 'arilwire. 
Manna, Ipl 0(3,1fl-37310104JJ- 
M-nOl.areaEraJ 

* AltnFjm ■ SCO -1 [razza r&UIn 
vsctìi soiwii di «HHraofe l-l- 1 
A12X-, C3- 30LOCtopa' EFF baia- 
li* ranwe 8 i M ‘jW d Fall Rsm 
li? t : tsoi-rc :lcc-.ì’i|0 Vbf An 

«KB imbElfllfl. eoa n^uuùi Pe- 
rlsrrqzcn. AJccsa-dia kl 3.1! I 
AMaM,(rt8 0«l 

A40tt3ild Lopracacseia IH Ma 
5tC HD CO FIDU *K Ojj Andra DF 
g Videa Morder I MSMacu- 3403 
1 503 154 ..(ii uà lOC&RCkl PO L, 
ZSOJKO. "al 0721-51231. 


*" CDmaulEf Amrjj cenk-D rlH 
no o itiitre I,,, graVsha sr 1 w» 7 .e 
J SaiHjrsitìre OB~e: Mu-cry Ma 
slf cor n Vh - ^PU .13 kftt? TDM 
®03C + =PU 50 Mhz c (a teccisie 
~.i fHitse u Panda S Inofta aw- 
8"saa piaif-atnnp orpnsl; cerne P- 
paini 6 t. An -bFPO. Vista U- 
tihlWme *Jd pcc. Gan Ir 353?- 
QHBK 

4" Amiiga IMO con MD inlsrzto 
pirtdikme-leOmznmnlf. ^>^15 
Liiaka cSptjb>. siile di -L 1 zza: 
‘Eòe Si hl-izr- prcg-imniÉ il- ^al- 
ti cttrm LifÀiIrtuirE Aù Fani 6.4 
ADPflO e la-Ji zJk mia pignole 
■8tfEli8ì.QrFri lei u4i£-94ÒSSi 
v Venne vaii -rjr<i(i ci Amiga 
sBAra t>s8ti utì IMS e 
1 9EE 4 var “BM.‘Z n K annata 
IMS-M ♦ ivH8 rosfee pe- 4t"ja 
semez dstxt Ve-co el mg or hIk 
iarre AfVB» VaUtìOi, veù &*Wdù 
23; Mi 39 mìh-d. id OE-n^nsM 

* CD 3J £Ca Cam>0Ln*cuky ili a 

L 25|]jOCO ncpu'o r.mt c ano H!1 
d; 1?3Mb Ptr Anè^ lEM. Seig c 
bctqcl.o: 0121-20 ISSO 
- éjaaj-Mè-tjjrHsEjrmjA Ptr 
Arnica SOS peannlg Sloigshal 
PRO. Farr-elLe i ins-.al zzare 'e 
schDdn pc fi 3333 menianaada 
fHP L 00 M0 Cu-Ooi ei pei HD 
Cerner 2!C ht 1 a :-ci.i "m ttcoo- 
Wr-D-ia 8 HOBitiit' 'rdeo ce- Ami- 
ga 503 Ld 250 300. C-aVraoca 
l£l (HD0421 .it 

* Verde À-iga AC80IDAD a 90 

V.-iJ a*s 5i.pa:DV8l8i ' 8 MD 

CHIP" 'VMS fasi Ftì Stìzoik- da 
ftJ '.Vi, 03-^0 M Atìpi OX'S.pai 
VGAMl in UticiD e L Sua tee re-, 
irabibl Era;- npl OSS-S^Be 

■" LoltdFobia v. B sregramma 
stiaramaia par Ainiji a FC Wf- 
mrws cu gssirscn jiOfB cfTjjtù 
ri uh isti a agg «vi lìca^ia. ir*- 
vsktl sis lena Eoe .. 3G.3C0 b 
sporrcilf 5-^aAiS Ti > ipjtJ E-OiÈl 
cnaEsDiolJl. Massimo. W GI4 t 
«SbIS 

■" Vmds 72 1* mod-J . 5upo r 
S-ezalar 11 -il mig inr iil|HieTi T 
fitiiaiti. tei MTAiKlKM 

* Va™ TDM SO 63003301 Ma- 
ia HAM A L 1KC.X51 Ardici]. :cl 
OMi-IBWB nceoireBOOì 

» VEn* OS 3.1 per A301HI cy 
ma-trai.', n ie Li eri. ilrirt fra me-, si 
miglior ulle-nt-ic RMandn, ic 
OA74.53O0O4 

* Causa java .cwc, iusIe- 
ziziAtAza PhiHpa CDD 20(10 l 
l.Uto Ceti. 6^0^- Fax IA.A33 L 
150 300 Piag-A-nai 'Eljl-PCiW- 
ga.'Vlac'PSX. Mudi lei. 3033Z 
Sfl5TS3M. dop (V8 23 03 

Verot, □ ramtia con Airg: 
4(101. Arn^z 13M irai srJiPfle OT- 
cet resini e ccr 3 Mctp. cdotocps 
sere 30S03 a A0 MH2, ape HO 
itali; Vl- COSA. cifra iizutoe ir- 
■la; Ancou mbalata ilrr-ir ■ r.-:- 
Faia308.it Mi-Si 31236. 

* Tandem PCMCIA pw 12n3 cai 
CD nOU «eterno L. T-M.3M Cap 
nst dslcrre (KrCP HQM I. 30 003. 
Il MIE perFettG. HeoÌb. tei. Gl; U L- 
377116 

* VsnibAlZftSccn TOk1i3MHz 

F-RM? i 4 t.l.'-j-i mjLHDIi (-Venir 



&ERta|ZH> INSERZIONI GRATUITE 
CtJMTIì OLENDO 

Sé* u> fetore di Amiga e hlù enfrera » 
ccmailo cor. uni -jt iti ™>ì oét tom- 
P*ara. can-roane « vsrdsne hartwarB. 

4 accasai Avija? Par utu- 
' ' ro Cl- «tVliiO wjyq: 
*Gannptìre m | u ne i- 509 osn II qje- 
sloiaioOeia, paglia (leeMlflrr.s 
■ Sìsctare* *a psgoa. « spedire ip txi- 

4ia. tìlinfliteHJ 
Li.-urev Efltortìte jec*i*pi 

SmrtifC CL'iTijJnVVLvnJi;. 

Amga WaffKVB 
L-.w Micini Gin,, s? 

2WST G (rosato ffafcamp ■■«-■r.'.i 


’OHS HO US kls ilir^E* eilerre 
lOfUdfil man :uscre. «n gfi)cln 
Mura. lei. OMHBfilM. 

* '/re-rie Ami» 50d a m ow- aa- 
di tatji gridìi. i.*3£.05rreiru-.- 

Ih 1 V. .Vi: b fiiAa'll’HI di Ii!LU .V 4. 

2sCi>K lP-Hr 11 tosale icr« M- 

IH.!.; ViiiiniD & 1 tal 3H* 

bjotk? 

Allupa 3KB -'j.v:r la Magi 
RAM. HD 3£0 Ut. I FSJ &Ì6 der- 
cra. 7 mante ! lottati r Urei jta 
Sfidai «Idoli If-Otj.à ÙV7 htfiM- 
rane vanàn L 3 BOO/ODd Pno ki 
•Sfll-V^adT 

Sduria aerata rali cu GVF C3- 
W? 5 25 ktìc £m ffinjfilfr SCSi 
■Niiv.i!» + 5 Mù d thhcm - HD 
da ìO ‘Jb - rchtda DaC i& L 
EDO.DOD Pattili! Ramata, tì 0fl22. 
tì&y&i 

Anilpa ic-v-ion Vk ’ :c Vr re 
RAM 1.+ Gb HD * co ROM 4* - 
larcaire CÙ cs-Tsit* 1 Tarate 
t MK Gam-artnc con SO^reta* 
req ciralo t ra-E-cea pirgrjm - i a 
CDeL 4 KflCW Uà.ta-I^ a* 
LUÌ 52E-2*; ecflOD-E IH.» 

'tondo giostri a ric-gtfmmi tu 
A - ce :3 l UUCic pAitaic. ecrecn: 
flW:se tu CD ROM SfidWfi- 3 19- 
tiPNirc ctps ta 71 a: Sduitunn 
Figlia fu D*fl"ife 1 ty-i«A iffl 
OSMI Siena* IN Ml-SlE® 
FApdi'difiiifi ifiW'Pn 4t3 £ Mn 
dh iVr gì !rX. L :::iiinsc4 «• !s 
iA- uto àuCMa-ftju-alsbi n- fibula 
1 arertgia cor tallona la-pcrr 
Miniar. mi 0924-11 ni ìiKaa- 
0443H 

Vmfjs AlJflfl OKI HD 2® Uh 
K-Cdi 17311 iv CC1 DCD OOCSKTC 
«Yi n i - --. a. I i ■;: ri -HI j L 
i.MO(X:il apc-c sflti-aia.’-oi’it 
Vnrrti Maire- far a”* 4|J y 3 1 r - 

laliano L. 3*3.flÙÙ Tal. H43 
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J uif(siur a( - cùnip j t- ir. Amis» 
Crt-jinr t :re - |:talrer< Ikjss ktalre 
01 OG-EJÉ'flra. (irei aerai 

Amigc WDO oar A - '»n 5 J 1. 
Cst#-ik>*ini)03 t CeuteCir SCS 1 1 
□clamo IR M=--s:- 13 Ms h.A'-.l ,i 
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TITOLO DI il JDl& EMPIII 

□ *-muti fl'rfnisikj'c AlìlUALl 

0 r-^inia nluìlitl 3 500 

0 Lapfcmo rutrlni siip^ion 3 500 

fl Coreo C rfun friirni.in-.ùi sitano ^600 

H arra 3 10C< 

PROFESSIONE: 3 I2CK 

□ iÌLtfeiili; ^ 2001 

D Opmto * 

□ Ir-toirrartfo *7 

3 Din ìpnl^ 1 

CI Libero pir-'f-v.i-ri.-Jn 

1!] Iruvendikne 3 COJ 

3 CùmmerclcinLe 

3 Anziana E£Zy 

□ Irut^Oùiìhl- EI 2 Ì 
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1 VGA 
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■3 fBC i 
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H Picgraifiware ii C 
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Q Pregna ir poi e ri Vie. : ih S 
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□ Programmasi nA^AQS 
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H DTP 
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•3 (Vessa 
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Schede Accelerataci 

Biùzanl L2SU-rv^Mhi 
Bliraa/d Ì2$0 VElu 
Bli^-iu- ?i Mi v\x n 
CybcrFliYfin MKII ASatìtlwomi 

Schede Grafiche 

Cvtwr VisiuM 4 Mbyte 

Graffili A 1200 

Scirokstìlifcr ^JiKM' 

VLAE ractìon Wr ìA 

Cr.lw PllL> A 71 MiVrjJ Ktf.'HNI/.lrNXI 
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I6MT1-S1M vi V/ : -lir, 1?h.i 1WM) 

3J MbSOIM 72 piu K BH flW.I KM i 
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Squirrrl PCMCI t SCSI 2 Ifw.rtii ■ 

Seri SauHid PCMCIA 3CSI2 + M£M JfcMJtMl 
DKBRmidPiit-SCSIJfl^Mh 2tf^.lXi1> 

Fast SCSI I I per MKII Gy.iKW 

ftrtSCSIH par Blii/aU 1 2ótVl33fi Hm.llfK» 

Rimovibili & CDROM 

CD-ROM SCSI II 4k Militi 

CD-ROM !i> ATAH 22\HW 

CD-ROM I OrATA PI SnJ_(Jt> 

Putii w MG ÌWJ M B JJCSI 1 1 MV tu p i 


Con rtcqiriHo di un CD-fiOM orpelli 2 C &-P10M 
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1.1 Cb 453flOft 2 1 GB Bamadu i.mJn.oiifi 

2.51 Gl? urtiUitìll 4 GB. Rsrr^. ud-j 2 li m i in i 

Periferiche 

TOWER Infiniiv A ( 20 tolem : " ri i km i 

lìmi p B M A4i»J OimiMi-m 7'w i km i 
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Odine Midi -l-J.I (m 

Kit 15-> 3.S" A 1300 JSUSH1 

Vi.^,-1 AryllU/l 3tì< I in 1 j.i KH3 

GVP GURU ROM I4M.IKH) 

MoraiKeir i 4;3fs S rtw.tmi 
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YluMtiiiiUM-c i «hs LSO 1 1 «0AC0 




CD Flom SCSI 
Val ne ila 4X 
+■ 

Interfaccia 
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